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Normál előfizetés: 19 020 Ft 


12 db GameStar magazin, az utcai megjelenés előtt egy nappal 
Prémium előfizetés: 


zzz UDSZzeD ERUI 
12 do GameStar magazin, az utcai megjelenés előtt egy nappal 
2 db választható, dobozos PC-s teljes játék az alábbi 2 csoportból: 
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ar 


és 1 db általad választott dobozos, 
PC-s játék az alábbi listából": 
e Prototype 
e Transformers: War for Cybertron 


1 db általad választott dobozos, 
PC-s játék az alábbi listából": 
. Need for Speed: The Run 
e Battlefield 3 


s FIFA 12 s Apache: Air Assault 
c , e Mass Effect 3 e James Bond: 
/ d Tk ok 17 e Borderlands (Game of the Year Edition) Blood Stone 


e Singularity 
e Blur 
e Fallout 3 


A Í — 85. ae e Duke Nukem Forever 
ú s F.E.A.R. 3 
e Rage 
e The Elder Scrolls V: Skyrim 
e Call of Duty: Black Ops 


CNIG HU 


Ha karácsonyig meg szeretnéd kapni a megjelent szoftvert, ill. szoftvereket, akkor legkésőbb 2011. november 30-ig fizesd be az előfizetési díjat és válaszd ki a 2 játékot! 


"A választott játékok nevét a gamestar.hu/elofizetes oldalon add meg, legkésőbb a befizetést követő 3 napon belül. A különféle játékok korlátozott számban állnak rendelkezésünkre, 
ha a készlet valamiből már elfogyott, akkor azt a játékot a rendszer már nem engedi kiválasztani - ebben az esetben válassz egy másikat. Ha előbb választasz játékot, és utána 
fizeted ki az előfizetésedet, akkor tedd meg azt a kiválasztást követő 3 napon belül, mert az előfizetői díj beérkezésének hiányában szoftverigényed 10 nap után törlődik! Ha az 
általad választott 2 játék már megjelent, akkor az előfizetési díj jóváírása után egy csomagban postázzuk ki azokat. Amennyiben csak az egyik kiválasztott játék jelent meg, akkor két 
csomagot fogsz kapni, a már megjelent játékot az előfizetési díj beérkezése után, a még meg nem jelent szoftvert a hivatalos magyarországi megjelenése után postázzuk ki. Kérjük, 
hogy számlázási és kézbesítési címeden kívül telefonszámod és e-mail címed is add meg a megrendelésnél, valamint tüntesd fel, hogy postai úton vagy Kiadónkban (személyesen) 
kívánod átvenni az ajándékokat. 


Az akcióval kapcsolatban fordulj bizalommal Ügyfélszolgálatunkhoz, munkaidőben az (1) 577-4301 telefonszámon vagy az ugyfelszolgalat(0idg.hu e-mail címen. 


Az akciós ajánlat a készlet eréjéig, legkésőbb 2011. december 30-ig tart, és minden olyan régi és új előfizetőnkre vonatkozik, aki 22 920 Ft-os áron fizet elő a GameStar magazinra az IDG Hungary Kft.-nél. 
Az előfizetés időtartama alatt az előfizetés nem mondható fel. 
Az Év Végi Előfizetői Akció más akcióval nem vonható össze. 

Minden jog fenntartva! 
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tel: 136 1577 4301, fax: 436 1 266 4343 
e-mail: terjesztes(gidg.hu 

MediaShop: mediashop.idg.hu 
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A kiadványt a LAPKER Zrt,, alternatív terjesztők terjesztik. A GameStar előfizethető a kiadó ügy- 
félszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, az ország bármelyik postáján (információ: 36 80 444 444; 
hirlapelofizetesoposta.hu.), Budapesten a hírlap ügyfélszolgálati irodákban, a Központi Hírlap Cent- 
rumnál (Bp., VIII. ker. Orczy tér 1. tel.: 436 1 477 6300). 

A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárolhatók ügyfélszolgálatunkon (nyitvatartás: 
H-Cs: 8.30-16.30, P: 8.30-15.00), valamint elektronikusan a mediashop.idg.hu honlapon, vagy a 


terjesztes(vidg.hu e-mail címen. 


A GameStar megjelenik minden hónap harmadik csütörtökén. 


GameStar dupla DVD-melléklettel: 1995 Ft, 1/4 éves előfizetés: 4920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9870 Ft 
1 éves előfizetés: 19 020 Ft 
GameStar dupla DVD-melléklettel: ISSN 1787-9027 


Jogi közlemények: 

Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei szerint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldését, meg- 
őrzését. A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), minden megje- 
ent képet, táblázatot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, nyilvános vagy üzle- 

i felhasználásuk kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt DVD-k a 
GamesStar térítésmentes ajándékai, önállóan forgalomba nem hozhatók. A DVD-ken található progra- 
mokat a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, illetve futásáért fe- 
elősséget nem vállal. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, ám azok tartalmáért 
elelősséget nem vállal. Az esetleges hibás DVD-mellékletet postán juttassa el ügyfélszolgálatunkra, té- 
rítésmentesen kicseréljük őket. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 
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KEDVES OLVASOK! 


ZÍVBŐL REMÉLEM, HOGY SI- 


KERÜLT KELLEMES MEGLEPE- 


TÉST SZEREZNÜNK NEKTEK 
KARÁCSONYI LAPSZÁMUNKKAL; 


persze nem volt teljesen meglepetés, mert 


nem nagyon tudtuk magunkban tartani, 
hogy Star Wars: The Old Republic posz- 
terrel, illetve kétféle borítóval érkezünk 
- remélem, hogy akár a sithekért, akár a 
Köztársaságért dobog szívetek, ki tudtá- 
tok választani magatoknak a világnézeti- 
leg kompatibilis változatot. 
Persze a teljes játék is méltó a kará- 
csonyi ünnepi hangulathoz, főleg, hogy 
rögtön három van belőle: a Half-Life 2 
már önmagában is kellően minősé- 

gi időtöltést jelent, de ha valaki az 
emberiség jövőjéért folytatott har- 
cokban megfáradva inkább a dolgos 
hétköznapok stratégiáiban találná 

meg újra önmagát, őt a kiváló szegedi 
CyberphobX csapat felajánlásából ott 
várja a DVD-mellékleten a Police és a 
Traffic Manager is. Sőt, ha valaki a téli 
rendrakás idején gépét is kicsit átfésül- 
né, az a DVD-mellékleten megtalálja a 
Reinstall DirectX EZ speciális változa- 
tát, amelyet a GameStar-olvasók egy 
évig teljes értékűen, és főleg teljesen 
ingyen használhatnak. 


CÍMLAPSZTORI 


2 STAR WARS: 


THE OLD 


Té 4 


V am 


Azt pedig szívből remélem, hogy ezeket 
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sorokat még a lap megjelenése 


hetében olvassátok, mert akkor van 
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telme biztatni benneteket: decem- 

er 17-én találkozzunk a Millenáris 
arkban, a PlayIT rendezvényen. Biztos 
mliékeztek, alig vártuk, hogy idén is 


legyen Budapest Game Show, mert 
eddig minden évben remekül éreztük 


agunkat veletek. Nos, íme az utód: a 
dapest Game Show nem szűnt meg, 
yan nagyon még csak át sem alakult, 
e mostantól PlayIT néven kell bevésni 


a 


naptárba. Ha eljöttök, mindenképpen 


keressetek meg minket a standunkon! 
A jókívánságok előtt már nem nagyon 
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aradt más közérdekű hirdetésem, 


mint hogy diszkréten a túloldal felé 
bi 
sziasztok - emlékeztesselek Titeket 


ccentsek és így magunk között - 


ra, hogy micsoda remek üzlet is 
amesStarral dicsérni a napot. Vagy 


nyugtával? Mindegy, esetleg fizessetek 


oD 


ő, nyugtát azt adunk. 


Most viszont már tényleg csak az ma- 
radt, hogy nagyon boldog karácsonyt, 
és örömökben, sikerekben gazdag új 
évet kívánjak Nektek - és persze azt, 
hogy legyen majd időtök játszani is! 
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TELJES JÁTÉK 


HALF-LIFE 2 


VALVE JÁTÉKA IMMÁR 
KLASSZIKUSSÁ NŐT- 


TE KI MAGÁT, bár mosta- 
an a tömegek egyre inkább kö- 
elik a folytatást. De addig is itt 
n a Half-Life 2, amelyben a szó- 


szátyárnak nem nevezhető Gordon 
Freeman veszi kezébe a dolgok irá- 


ny 
ve 
po 


ítását. A Black Mesában bekö- 
kezett baleset miatt a megnyíló 
tálkapukon keresztül idegenek 


özönli 


Freen 
nük a 
unk 


nem v 
uk a 


harco 


tó tud 


atáva 


, atöbbi 


k el a Földet, akik idejüket 
esztegetve azonnal ural- 

lá hajtják az er 
an megpróbálja felvenni elle- 


beriséget. 


pedig már raj- 


núlik. A fiktív város, City 17 
és környeze 


e még mai szemmel is 


agába tudja szippa 
kost, az idegen elnyomás nyomasz- 


hatva rá 


tani a játé- 


k. Üldözzük 


hát vissza őket oda, ahonnan jöttek! 


REINSTALL 
DIRECTX EZ 


Egy hasznos program azoknak, 
akiknek gondot okoz a DirectX. 
Diagnosztizálhatjuk, javíthat- 
juk, könnyedén frissíthetjük ve- 
le a kedvenc DirectX-ünket. 
Indítás után kattints a Help/ 
About-ra és Username: IDG 
GameStar, Key: 234617055 
párossal aktiváld. Ezt követő- 
en 2012. 12. 31-ig ingyenesen 
használhatod. 


124 Bolnaralt birectX EZ v3.31 (Uregirtered ) 


System Overview 


Svstem Core 


Bullt on Win? ab és 


05 Name 


Svsinfo 


GSTV: 


HASZNOS PROGRAMOK 
DRIVER: AMD 11.II és NVIDIA 29036 Beta 


HÁTTÉRKÉPEK: Saints Row: The Third, The Lord of The Rings: War in the North, Batman: Arkham 
City, Tomb Raider: 15 Year Celebration, Assassins Creed: Revelations 


FIGYELEM! 


Amennyiben a GS1112 jelű DVD-lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állománykezelő 
programmal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. 

A Half-Life 2 telepítéséhez a DVD , Teljes játék" pontban kattints a kiemelt menüpontra. 

Ha nem indul a teljes játék vagy valamelyik másik program, akkor használj más meghajtóprogramokat (DirectX, 
VGA-kártya driver), és/vagy próbáld ki ismerősöd gépén is. 


TELJES VERZIÓS 
PROGRAMOK 


OUTPOST PRO SECURITY SUITE 


Olvasóink az Agnitium két biztonsági csomagját ingyenesen 
használhatják január 31-ig, ehhez internetes regisztráció szük- 
séges. Látogassunk el a www.agnitium.hu/gamestar ol- 

dalra és írjuk be az aktuális havi kódot (az Antivirus Prohoz: 
C96XV-XGVGM-8BKSWK-WSK44-SACCM, a Security Suite 
Próhoz: 5Y2EJ-YUWCK-CG48C-CGSKE-JLXRV), majd a kapott 
kódot másoljuk be a program indításakor megjelenő Kulcs meg- 
adása gombra kattintva. Probléma esetén a supportdagnitium. 
hu címen kérhetünk segítséget. 


VIPRE ANTIVIRUS " ANTISPYWARE (VIPHJ2) 


Az új VIPRE Antivirus Premium egyetlen ultrakönnyű rendszer- 
ben egyesíti a vírusirtót, akémprogram-védelmet és a tűzfalat. 
Az új személyi tűzfal káros URL-szűrővel és két behatolásvédel- 
mi rendszerrel fokozza a biztonságot, amivel a böngészőt már a 


egy reklámszűrő is, ami mindenki számára kényelmesebbé teszi 
a böngészést. 


ESET SMART SECURITY (RUGEWR) 


Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos véde- 
lemre. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS programcsomag szol- 
gáltatja, amely egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is. Ezért 
mindössze annyit kell tenned, hogy feltelepíted a DVD-mellékle- 
ten található ESS kliensprogramot, majd ezek után ellátogatsz a 
www.eset.hu/gamestar oldalra. Itt szükséged lesz az újságban 
található havi kódra, amellyel hónapról hónapra meghosszabbít- 
hatod a program licencét. 


ja Panna IS 


PANDA GLOBAL PROTECTION 2010 


Olvasóink ajándékba kapják a Panda biztonsági termékcsalád- 
jának 30 napig használható változatát. A terméket aktiválnunk 
kell, első indításkor kérhetünk termékkulcsot e-mail címünk, 
illetve meglévő Panda ügyfélszámunk beírásával. Ezután az 
aktiválást a program automatikusan elvégzi, erről e-mailben 
megerősítést is kapunk. Probléma esetén: support(cohu.panda- 
security.com. 
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MEET THA TEAM 


SOPHIASO 


VÁLASZ: 

MIVEL JÁTSZOL? 

The Elder Scrolls V: Skyrim, segítség! 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 
Diablo III 


CHAVALIER 


VÁLASZ: 

Minden évben ünnepélyesen elhatározom, hogy jö- 
vőre tényleg (de tényleg) elutazom valahova a szűk 
családommal, a tágabb család nélkül. 

MIVEL JÁTSZOL? 

SWTOR, fejben és néha bétában 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Diablo 3 


VÁLASZ: 

Idén is igyekszem majd indokolatlanul sokat enni, hogy 
az elkövetkezendő hónapokban legyen mire emlékezni. 
MIVEL JÁTSZOL? 

Az Elder Scrolls V: Skyrimmel pötyögök 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

A Diablo III és a Mass Effect 3 között továbbra sem tudok 
dönteni, jöhet mind a kettő 


VÁLASZ: 

Az egész családnak való főzés, valamint a Télapu és/ 
vagy a Reszkessetek betörők megtekintése. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Skyrim 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Guild Wars 2, Mass Effect 3 


VÁLASZ: 

A forralt bor és a hangulat. A karácsonyi vásárok, a 
szegfűszeg-illat és a töki pompos. Az utolsó pillanatos 
vásárlás, és az, hogy szenteste együtt legyen a család. 
MIVEL JÁTSZOL? 

Skyrim, Witcher 2 2.0, régi kalandok 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Syndicate, és persze az indie cuccok 


VÁLASZ: 

Bármi lehet a karácsonyi menü, a desszert mindig má- 
kos guba. Mákos guba nélkül nem karácsony a kará- 
csony! 

MIVEL JÁTSZOL? 

Anno 2070 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Rocksmith Guitar Bundle 


DUNCAN 


VÁLASZ: 

Minden karácsonykor megnézek egy Miyazaki-animét, így 
mostis fogok, de még gondolkodom, hogy vajon melyiket. 
MIVEL JÁTSZOL? 

Skyrim. Fus Ro Dah! 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 


Mass Effect 3 és Tomb Raider ENDREMAN 


VÁLASZ: 

Édesapám halászleve. Jobb esetben háromszor főz 
ilyet egy esztendő leforgása alatt, de mivel már nem 
otthon lakom, rendre lemaradok e finomságról. 
MIVEL JÁTSZOL? 

Battlefield 3 - Return to Karkand pályák 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

GTAV 


Van-e valamilyen egyedi karácsonyi 
hagyomáry, amit semmiféleképpen 
nem hagynátok ki az ünnepek alatt? 
- Anonymus 


VÁLASZ: 

Egyedi hagyomány nincs, vagy legalábbis nem tudok ró- 
la. Egyébként faállítás, -díszítés, családi vacsora, ajándék- 
osztás. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Rage, Gears of War 2, The Elder Scrolls IV: Oblivion 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Többet is várok, de mind közül kiemelkedik a Thief 4 


VÁLASZ: 

A család közösen megnézi a zseniális Igazából szere- 
lem című fergeteges vígjátékot. Idén lehet, hogy for- 
ralt bor is készül mellé. 

MIVEL JÁTSZOL? 

World of Warcraft: Cataclysm (igen, visszaeső lettem) 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Diablo 3, Starcraft 2: Heart of the Swarm, Mists of Pandaria 


VÁLASZ: 

Hősök terén floorballozás boxershortban szenteste, akár 
hóban, akár bármiben a legjobb barátommal. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Deus Ex: Human Revolutionban próbálom összehozni 
a Foxiest Of Hounds öcsit 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Mass Effect 3, BioShock Infinite, Uncharted 4 


VÁLASZ: 

Felnőttként a két ünnep között kötelező jelleggel 
megnézek 3-4 Bond mozit. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Rákaptam a Dead Island zombizós fröcsögésére 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

GTA 5 


VÁLASZ: 

Én díszítem a fát, és akinek nem tetszik, azt erőből 
megdobálom szaloncukorral. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Dungeon Defenders 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Bármilyen Resident Evil 


VÁLASZ: 

A jogi karon volt egy kihagyhatatlan karácsonyi hagyo- 
mány, tanulásnak hívják. Új karácsonyi hagyományom ne- 
ve: Skyrim. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Skyrim, Battlefield 3 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

GTAV 


VÁLASZ: 

Rokonlátogatás, ami csak hordozható játékkonzollal elvi- 
selhető. 90-es évektől: Gameboy, majd Advance és tár- 
Sai, egészen a Nintendo DS-ig. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Skyrim, Batman:Arkham City 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Mass Effect 3 


VÁLASZ: 

Nincs semmi extra. Karácsony napján elmegyünk a 
szomszéddal fát venni, aztán otthon belefaragjuk mind- 
kettőt a talpba, darabonként egy-egy felessel. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Saints Row: The Third 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Provokatívan: Mafia 3 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


Jön a karácsony, az ezt követő 
legközelebbi Aréna már 2012- 
ben fog megszületni. Úgy néz ki, 
ezt az évet is sikerült túlélni, pe- 
dig nem volt könnyű, de sosem 
szabad feladni, mindig legyen va- 
lami cél. Most például legyen 

az, hogy érezzük jól magunkat 
karácsonykor és az új évben is! 
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NÉHÁNYSÁG 

Mint eddig gyakorlatilag mindig, most 

is egy atto-secundum alatt jött az érzés, 
hogy nosza, ragadjak billentyűzetet. Jelen 
esetben nem valami mélyenszántó dologról 
szeretnék írni, szimplán csatlakoznék azon 
gamerek táborához, akik az új dizájnhoz 
szóltak hozzá. 

Nagyon szerettem az előző formatervet, 
nagyon stílusos volt. Viszont amikor ke- 
zembe vettem ezt az új magazint, ugyan- 
azt éreztem, mint amikor annak a korszak- 


J . RG ÉS ENDREMAN KÉSZÍTHETNÉ AZ 


20 másodpercig csak néztem a lambdát, 
mialatt a belső hang folyamatosan csak 
egy szót tudott ismételni; ,anyáá...". 

A HLZ nálam all time best of-kategóriába 
tartozik, imádom. Egyedül az Elder Scrolls 
univerzum előzi meg, az a No.l. 

Azonban egy kis kontrával is kell szolgál- 
nom. Jómagam nem annyira vagyok híve 
annak, hogy a fizikai újságban konzolos 
játékok tesztjei kapjanak helyet, mindjárt 
ki is fejtem, miért. Semmi bajom a kon- 
zolokkal, sőt támogatom az integrációju- 
kat, 


UJ ENDER-MAZUR SHOW-T 


nak az első darabját tartottam kezemben; 
idézem az akkori és egyben mostani bel- 
ső monológot: ,aztaaa"... Egyszóval (mon- 
dattal) ugyanúgy megragadott ez is, mint 
anno a másik. Letisztult, minimalista, még- 
is amikor ránézek, jó érzést kelt bennem, és 
nekem ez a legfontosabb. Ránézek bárme- 
lyik hasábra és jó érzés fog el. 
Néhány más dologról is szót kívánnék ej- 
teni: amikor megláttam a 112. oldalt, 15- 


4 4 
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Bocsánat, hogy minden hónapban megkér- 
dezem, de a regényedről van már valami 
hír? - CryMan 

Ebben az évben már biztosan nem jelenik 
meg, egyelőre többet nem tudok. Elkezd- 
tem írni egy újat fantasy témában, majd 
kiderül, mi lesz belőle. 


Ti melyik játékot (játékokat) szeretnétek a 
fa alatt látni? - Mr. Rowland 
Van ez a levegőben úszó cápa, na, az jö- 


é U] 


csak sokkal többet érne, ha például egy 
külön Web4-es blogra másolnátok be, 
amit az újságba raktok, mivel csak 1-2 
játék van ilyen. Úgy gondolom, a másik 
tábor 10096, hogy másik újságon él, ne- 
kik nem sokat jelent ez az egy-két cikk, 
nekünk viszont, akik kizárólag PC-t hasz- 
nálunk, csak lappazarlás és nyálcsorga- 
tás, hogy például az Uncharted nem je- 
enik meg PC-re. Ezekre a pluszlapokra 
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hetne. De ha a játék lehet játékszer is, 
akkor egy Kurzweil PC3K8-at szeretnék 
a fa alatt látni, és persze ősi vágyamat, 
egy Hammond B3-at. 


Ti kikkel ünneplitek a karácsonyt? Család- 
dal, esetleg barátokkal? - siposricsil6 
Szenteste hagyományos vacsora lesz a 
családdal a bátyáméknál. Egyéb karácso- 
nyi programjaim: remélhetőleg Tatooine 
és Alderaan sűrű meglátogatása. 


ÉN 


rengeteg dolgot visszahozhatnátok, ami 
illik az új imázsba, és rengetegen hiányol- 
ják. A telefonos tesztekkel semmi ba- 
jom, bár annak is külön GS-blogot szán- 
nék, hogy annyit rakhassatok ki, ameny- 
nyit akartok, legyen a hely a jól megszo- 
kott PC-é, és ki lehetne bővíteni a hard- 
verrészt is, ajánlókkal vagy ilyesmivel. 
Bár lehet, hogy ez már csak ilyen régről 
maradt szőrszálhasogatás, nem ez fog el- 
lenetek fordítani, nekem is csak egy apró- 
ság, azért gondoltam, megemlítem, hátha 
végiggondolva egyszer ti is efelé hajlotok 
majd. Vagy gazdag leszek, veszek egy kon- 
zolt és azért fogok írni, hogy miért csak két 
cikk van! — 


Köszönjük a kritikát, igyekszünk a 
lehető legjobbat kihozni magunk- 
ból és a lapból is minden egyes hó- 
napban. A konzol vs. PC dolog na- 
gyon régi, és még mindig nem ér- 
tem a szembenállás okát. Talán 
azért, mert ha innen, a dolgozószo- 
bából bebattyogok a nappaliba, ak- 
kor a tévé alatt ott a Wii és az Xbox 
360 is, a hátizsákomban pedig a Nin- 
tendo DS. Persze ez nálam munka- 
helyi és munkaköri ártalom, azt el- 
fogadom, de ettől én csak gamer 
maradok. Nem PC-s gamer, vagy 
konzolgamer vagy bármi más, ha- 
nem gamer. Épp eleget ver min- 

ket ebben az országban az, hogy a 
szubkultúrákat nehezen fogadják 

el más társadalmi egységek/réte- 
gek. Erre a széthúzás nem megfele- 
lő válasz, sőt. Mi mind gamerek va- 
gyunk, hiszen sok játék minden plat- 
formon kijön, így bárkihez eljuthat. 
Tény, hogy vannak exkluzív anya- 
gok, amelyek általában vagy csúcs- 
címek, vagy alulfinanszírozott pró- 
bálkozások. Amit ebből ki akartam 
hozni, hogy ne zárjuk ki egymást a 
közös gamer területről: mind ugyan- 
azt szeretjük: videojátékokkal ját- 
szani. A platform édesmindegy, a já- 
ték a lényeg! 


Szerintetek létezik a Mikulás? - Enkidu 
Akkora ez a világegyetem, valahol biz- 
tos létezik... Viccet félretéve, igen, lé- 
tezik: a szívünkben és a lelkünkben. 


Gyu, többször említetted, hogy zenélsz, 
pontosan milyen hangszereid vannak? - 
Gál Márton 

Tőlem jobbra egy Roland HD-1-es dobké- 
szülék áll, balra egy Roland JV-90-es és 
egy Alesis 0S6-os szintetizátor áll egy 


MI TÖRTÉNT A VILÁGGAL? NEM ÉRTEM... 

Biztos vagyok benne, hogy sok hasonló levelet kapsz, amiknek se eleje, se vége, és 
jobb dolgod is lenne, mint ezeket olvasgatni. Mégis a segítségedet, illetve sokkal in- 
kább a tanácsodat, véleményedet kérném. Az az igazság, hogy ebben a témában 
nem is fordulnék máshoz. Bár összesen egyszer találkoztunk személyesen az egyik 
táborban, amire valószínűleg már nem emlékszel, mégis több szempontból már kis- 
srác korom óta mentoromnak tekintelek a gamervilágban. 

Az ok, amiért most levelemet írom, hogy néhány olyan dolog, amiben eddig töretle- 
nül hittem, most meginogni látszik. Az egyértelmű, hogy amióta játszom, a gamerek 
közössége nagyon megváltozott, én pedig azt hiszem, rossz irányba. 

Az, ami elgondolkozásra késztetett, nem volt más, mint két, a múlt héten megje- 
lent cikk, amelyek egyike az Ubisoft, a másik pedig a Valve véleménynyilvánítása a 
wareztevékenységről. Pontosabban az ez alatt folytatott beszélgetések, amelyeket 
jobbára mi magunk, ,gamerek" generáltunk. Sajnálatos módon, mint azt már több- 
ször is tapasztaltam, a közösség, amelynek én magam is tagja vagyok, és amit pár 
évvel ezelőtt még a játékok szeretete tartott össze, mára javarészt olyan emberek- 
ből áll, akik nem tisztelnek senkit és semmit, és ahol már az, ami a legkevésbé szá- 
mít, maga a játék. 
Amikor egy igen hosszú és nagyon sok hozzászólóból álló fórumon egyedül maradsz 
azon véleményeddel, hogy a játékok és készítőik megérdemelnek legalább annyi tisz- 
teletet, hogy az általuk átadott élményt honorálni kell, és ez alól nincs kivétel, akkor bi- 
zony elgondolkozol azon, hogy vajon a tény, amiben éveken keresztül hittél, nem olcsó 
fantazmagória csupán. Az, amit manapság látok a közösségünk e témához való hozzá- 
állásában, már igencsak túlmutat a trollkodás egyszerű tényén, és olyan mélyen gyö- 
kerező, szinte megrendíthetetlen meggyőződésről árulkodik, ami alapjában rengeti 
meg a gamerek kultúráját, azt, ahogyan a valóságban viszonyulnak a játékokhoz. 
Amit szeretnék tudni, az a te véleményed. Vajon a valóságban is ilyen rossz a hely- 
zet, vagy csupán én fújom fel túlzottan ezt a dolgot? Vajon csak én vagyok ilyen 
szűk látókörű és valóban teret szabad engedni a kalózoknak? Szeretném hinni, hogy 
nem, és valójában az igazi gamerek nem tűntek el, csupán háttérbe szorultak azok- 
kal szemben, akik oly hangosan adnak véleményt a nyilvános fórumokon. 


Jogos a felvetés, magam is sokat gondolkodtam a kérdésen. Az, hogy az 
egymás iránti tisztelet és a vitakultúra eltűnt, azt már tudjuk egy ideje; ezek 
neveltetési dolgok, aki nem ezt látja odahaza, vajon hol tanulja meg? Ma 
már szinte senki nem látogat tánc- és illemtanórákat, keveset jár olyan tár- 
saságba, ahol tiszteletet lát/használ vagy tapasztal. A hétköznapi viselkedé- 
si modellek teljesen átalakultak (nem vagyok szociológus, szóval ebbe nem 
mennék jobban bele). 

Ami a te konkrét felvetésedet illeti, azt én ,én vagyok a legokosabb és meg- 
mondom a tutit"-szindrómának hívom. Évek óta megfigyeltem, ahogy teret 
nyert. Nagyon sok felhasználó esik ebbe a csapdába - ahogy az interneten ba- 
rangol, rengeteg információmorzsát szed fel és ez alapján úgy gondolja, hogy 
ő mindent tud. Magabiztosságát növeli, hogy a közeli személyes kapcsolatai- 
ban (szülők, barátok) vagy ráhagyják, vagy csodálják a tudását, hiszen a csa- 
lád semmit nem, vagy csak keveset tud ezekről a témákról. Így a környeze- 

ti hatásoknak köszönhetően könnyen kialakul a , nekem van igazam, mert én 
tudom" meggyőződése még akkor is, ha az illetőnek nincs igaza. Vitatkoz- 

ni sokan nem tudnak, hiszen nem is kellett nekik soha - egyszerűen csak el- 
fogadták, hogy nekik van igazuk és kész. Egyébként általánosságban beszél- 
ve is a vitakultúra nagyon sekélyes és szegényes; ha ellentmondasz valakinek, 
az esetek nagyon nagy százalékában személyes támadásnak tekinti a dolgot. 
Mint az oviban, ahol ki kellett volna alakulnia a vitakultúra alapjainak, de na- 
gyon sokaknál meg is ragadt ott a dolog... Ez nagyon sajnálatos és szomorú, 
az egyetlen védekezés ez ellen, hogy csak azokkal csevegjen az ember, akik 
megfelelően értelmesek, a többieknek pedig /ignore. 


Ti inkább szeretitek vagy nem szeretitek a 


kétpolcos tartón. Odébb öt modul vár a 
havat? - Pixi90 


megszólalásra: Roland JV-880, Roland JV- 


Gá, 


Androtd-védelmezők 
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MI WEB4-ES HIREK 
E hónapban a Blog.Web4 nem kapott új frissítést, ellenben ideje hírt ad- 
nunk testvérhonlapjaink, a 


nemrégiben történt hatalmas 
fejlődéseiről, mivel azok a Web4 hétterét is érintik. A PC World Online im- 
máron tetszetős külsőbe öltözött, oda is érvényes a Web4-en levő superhead- 
er, így könnyebb kommentelni. Látogassátok szorgosan, és mondjátok el a vé- 
leményeteket róla! 


A HÓNAP BLOGJA 


A Minecraftról mi is közlünk e hónapban cikket, így ehhez kapcsolódóan 
választottam ki e hónap blogjának a minecraft.web4.hu-t, amely már 2010 
végétől velünk van, így egyrészt a legrégebbi minecraftes blog a Web4-en, 
másrészt pedig mindent megtudhatunk belőle, ami csak érdekes ezzel a já- 
tékkal kapcsolatban, így videóktól kezdve hírekig minden szerepel az oldalon. 
Csak így tovább! 


rintért írja, de ameexgames.hu-n 4490 fo- 


Téged büntetett már meg rendőr? - Ákos- 
rintért árulják. Azt szeretném tudni, hogy 


mákos 


1080, Yamaha TG-500, E-Mu Ultra Prote- 
us és egy Alesis D4. Ezekkel jó "80-as, "90- 
es évekbeli hangzást lehet elérni, amit én 
igencsak kedvelek. 


Milyen ajándékra számítotok az ünnepek- 
re? - St3v3 

Ajándékra? Semmire. Csak a csodára vá- 
rok, mint minden évben. 


Ez attól függ. Ha vidéken vagy síelni va- 
gyok, akkor imádom. Nagyvárosban 
nem. 


Eredeti vagy műfenyőből legyen az a kará- 
csonyfa? - Pixi90 

Ha lehet plafonig érő, hosszú, tűjét nem 
hullató fajta, akkor legyen eredeti. Más 
esetekben lehet akár műanyag is. 


akkor most melyik ár az éppen érvényes? 
- vater85 

A Meexgames egy tőlünk független cég, 
a hirdetésének tartalmáért mi nem tud- 
juk a felelősséget vállalni. Akkor jársz a 
legjobban, ha felhívod őket és megkér- 
dezed, így az épp legaktuálisabb adato- 
kat kapod meg. 


Egyszer igen, egy városi autópályáról si- 
került balra befordulnom a szembe jö- 
vő sávon keresztül, és pont ott volt egy 
rendőr. Azonban a helyi viszonyok miatt 
(ez külföldön történt) a büntetést végül 
nem kellett befizetnem. 


Az újság 65.oldalán, a Meexgames hirdetés 
a PC-s James Bond Bloodstone-t 1990 fo- 
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KRITIKA 

Jó lett az újság, de azért pár negatívum: 
nem az volt, hogy ha sok a játék, akkor a 
dinamikus oldalszám kereteit felhasznál- 
va kicsit több oldalas lesz a lap? A másik: 
a Mélyvíz adás miért ilyen rövid mostaná- 
ban? Az utolsó kritikám nagyon szubjektív. 
Amilyen jól néz ki Eskin, annyira gyenge ze- 
néket válogatott a Másvilágba. Nem a stí- 
lussal van baj, én kb. mindent meghallga- 
tok, de ezek szerintem kritikán aluli zenék a 
stílusukon belül. 
A tesztek nagyon jók most is, ez alap. 

A GSTV többi része is hibátlan, szóval ösz- 
szességében nagyon jó azért az újság. — 


Dinamikusan ugyanakkora maradt, mi- 
vel néha az álmokat felülírja a realitás, 
s mivel ez utóbbiban élünk, így alkal- 
mazkodhi kell hozzá. Mi megpróbáljuk, 
de nem mindig sikerült, ugyanis a dön- 
téseket mások hozzák. 

Hogy a Mélyvíz miért ilyen rövid? De- 
hogy rövid, például minden GS Live- 
ban van Mélyvíz. Régebben csak a 
DVD-s GS-en volt, most azért jobban 
szétterpeszkedett. A GSTV és a Live 
testvérek, szóval akkor teljes a kép, ha 
mindkettőt nézed. 

Eskin nevében köszönöm a bókot, élő- 
ben is igencsak bájos jelenség, ízlések- 
ről pedig kár vitatkozni. Azóta már ke- 
ményebb muzsikákat is raktunk be. 


SKYRIM DIÓHÉJBAN 

Dióhéjban megelőlegezem nekem a 
Skyrim-bemutatót: leülsz elé és azt ve- 
szed észre, hogy eltűnt a hétvége, eltűnt 
az életed, már 48 órája a játékban vagy, 
és ,csak még ezt a kanyart a barlangban 
megnézem--effektusba kerültél. Nem tu- 
dod letenni, a világ folyton visszahúz. Ez a 
legújabb Elder Scrolls, amely lepipálja a ré- 
gi nagy elődöket is... Ez a Skyrim! 


Hmm, akkor lássuk ugyanebben a stí- 
lusban. 

William Shakespeare: Rómeó és Júlia 
Egy olasz kisvárosban a két ellenséges 
család gyermekei egymásba szeret- 
nek, majd - miután nem tudják elvisel- 
ni a feszültséget - egy rosszul sikerült 
csel miatt öngyilkosságot követnek el. 
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Ez Verona! 

vagy 

Vissza Jövőbe - I. rész 

Marty McFly visszautazik 1985-ből 
1955-be, hogy megakadályozza önma- 
ga meg nem születését, ha már barát- 
ja, a doki, visszautazott. Ha nem ment 
volna, Marty-nak sem kellett volna. 
Közben Marty Calvin álnéven majdnem 
összejön a saját édesanyjával, és felta- 
lálja a rock and rollt. Ez DeLorean! 
esetleg 

Csillagok Háborúja 

Valahol egy távoli Galaxisban a Fény és 
a Sötétség örök harcából kiderül, hogy 
Darth Vader az apja az ifjú jedinek, 
Luke Skywalkernek, és húgának, a fej- 
hallgató-frizurájú Leia Organának, 
emellett arra is rá kell jönnünk, hogy a 
vastüdő még a távoli jövőben sem ol- 
csó mulatság. Megtudjuk az örök igaz- 
ságot, hogy mindig a csempészeknek 
van gyorsabb járművük, közben van űr- 
csata, téli nyaralás Hoth-on és droidok 
is. Ez május négy legyen veletek! 


RGÉSAGS 

Amióta RG betette a lábát a GameStarhoz, 
azóta megváltozott az egész GS. Nem rosz- 
szabb lett, hanem sokkal jobb! Viccesebb! 
Amikor a Forza 4-videó végén Hasselhofot 
parodizálta, mint a Knight Ridert, annyira 
röhögtem, hogy kiestem a székből. Amikor 
pedig megláttam a Batman-videó elején... 
Hát sírva rogytam össze a röhögéstől. Bár 
személyesen is ismerem, amikor beszélünk, 
ott is poénos, de ha videokamera van a kö- 
zelben, még poénosabbá válik! 
Ő lehetne az új BZ! Bár nem annyira fá- 
rasztók az ő viccei (RG-nek), mégis őt ne- 
vezném őt az új BZ-nek! 

A magazinról is írnék egy-két dolgot, kri- 
tikát. 
Először is azt hiányolom, hogy a cikkíró 
kolléga nevét a cikk végére tettétek, pe- 
dig a cikkek elején jó volt látni, hogy ki keze 
munkája volt ez a remek írás. Emellett el- 
tűnt a játékteszteknél kezdődő köszönés is, 
amit anno Mazur csinált, azután a Gyu. 

A külcsín jó lett, tetszik az egész. 
Remélem, lesznek még ilyen poénos vide- 
ók RG-től. Ő és Endreman készíthetné az új 
Ender-Mazur Show-t is akár. Nem lehet- 


ne nekik egy pár perces kis viccrészleget 
engedni? Nem egy 15-20 percesre gon- 


doltam, hanem maximum 3-5 percesre... — 


A helyzet az, hogy RG-nek másképp 
drótozták be az agyát. Folyton-foly- 
vást a viccen, mókán és huncutságon 
jár az esze, mindig készen áll egy kis 


Uncharted 3. Bevallom őszintén, és elég 
nagy játékfanatikus révén szégyennel, hogy 
még nem hallottam róla. Amint elolvastam 
a cikket, nagyon érdekelni kezdett a szto- 
ri, így megnéztem az előzetest. Egyszerű- 
en magával ragadó a történet és a grafika, 
szinte már olyan, mint egy film. Meg is kér- 


JJA TELEFONOS TESZTEKKEL SEMMI 
BAJOM, BÁR ANNAK IS KÜLÖN GS- 
BLOGOT SZÁNNÉK 


mókázásra, egy kis görbetükör-felmu- 
tatásra. Ezeknek a próbálkozásoknak 
java része szerencsére jó is, így min- 
denki jól jár: nekik öröm volt elkészíte- 
ni, ti pedig élveztétek megnézni. 

Kell új Ender-Mazur Show? Az a ma- 
ga idejében jó volt, most ha Endreman 
és RG csinálnak valamit, azok ők, nem 
Ender és Mazur. Egyébként pedig az 
ilyen vicces dolgokat nem szabad eről- 
tetni, hiszen vagy megy magától, vagy 
bármit is csinálunk, kínos végeredmé- 
nye lesz. 

A beköszöntő helyére inkább játékér- 
tékeléseket teszünk, ezzel helyet nye- 
rünk. A cikkíró neve pedig a nemzet- 
közi trendeknek megfelelően került a 
cikk végére. Kár is szépíteni - 2011-ben 
ez a korszerű. 


UNCHARTED 3 XBOXON? 

Kedves Gyu, GameStar! Köszönöm a múlt- 
kori tanácsot, sokat segített. A novem- 
beri GameStar-ban feltűnt egy cím, az 


dezném, hogy a Naughty Dog nem adott 
ki egy-két információt arról, hogy megjele- 
nik-e az Uncharted 3 Xboxra? Ugyanis szí- 
vesen kipróbálnám, de nem veszek meg 
azért egy PS3-at, hogy egyetlenegy játék- 
kal játsszak. Szóval, ha tudtok valamit er- 
ről, azt megköszönném. Még egy kérdés: 
a következő GameStar-tábor hol lesz? — 


Kedves Bálint, ezt a kérdésedet egy- 
szerűen meg tudom válaszolni: nem, 
nem lesz. A Naughty Dogot, amely az 
Uncharted sorozat fejlesztője, 1986- 
ban alapították független fejlesztő- 
ként, de 2001-ben felvásárolta őket 
a Sony Computer Entertainment, az- 
az a Sonynak a PlayStation konzolok- 
kal foglalkozó leányvállalata. A cég 
1996 óta már csak Sony konzolok- 
ra fejleszt, övék volt a nagyon sike- 
res Crash Bandicoot és a Jak széria 
is; most az Unchartedet készítették. 
Az Uncharted sorozat tipikusan az a 


cím, amely miatt érdemes Sony PS3Z 
konzolt venni. Nem érdeke a Sonynak, 
hogy ellenérdekelt legyen önmagával 
szemben - ennélfogva várhatóan so- 
ha nem lesz Uncharted más formátu- 
mon, csak Sony konzolokon. Ez nem is 
baj, hiszen jobb, ha minden konzolnak 
saját identitása van. Ha nem lenne, ak- 
kor mi értelme lenne az adott konzolt 
megvenni? Mert jól mutat a lakásban? 
Bár biztos vannak, akiknek ez szá- 

mít a legjobban, de tuti, hogy nincse- 
nek sokan. 

Én téged is megértelek, azonban te is 
értsd meg a Sonyt: nekik nem érde- 
kük, hogy más konzolra is kijöjjön az 
Uncharted 3. A megoldási javaslatom: 
kérj kölcsön egy havertól egy PS3-at 
Uncharted 3-mal, add oda addig cse- 
rébe az Xbox 360-adat és told végig 
a játékot. 


VÁSÁRLÁS 

Még csak fél éve olvaslak benneteket, de 
már most a kedvenceim vagytok. A humo- 
otokat imádom, nem tudom, hogy hon- 
nan veszitek ezeket a szövegeket, de ne- 
kem nagyon bejön. Most írok nektek elő- 
ször, így bevallom, egy kicsit remeg a ke- 
zem az izgalomtól. Azzal kapcsolatban ke- 
eslek meg benneteket, hogy van egy le- 
pukkadt PS2-m, és már unom, ezért sze- 
etném meglepni magam karácsonyra egy 
kétkonzolos winchesteres Xbox 360-nal, 
de nem vagyok egy kőgazdag pasas, Így 
nincs pénzem a legdrágábbra. Tudnátok 
nekem mondani egy-két jó ötletet vásár- 
ással kapcsolatban? Tudom, hogy elég bo- 
ond kérdés, mert hát egyszerűen meg tud- 
nám nézni egy katalógusban, de úgy gon- 
dolom, hogy ide a ti szakértelmetekre van 
szükség, mert ebben még zöldfülű vagyok. 
- Nagy Richárd 


GÖNDÖCS RAJZOS ROVATA 


AZT MONDTA, ADDIG NEM 


JÓL LÁTOM, 
AMIT LÁTOK? 


TESZ CSOKIT A CIPŐNKBE, 
AMIG NEM WOW-OZHAT 


Hát igen, észrevettem, hogy ebben 
zöldfülű vagy, de sebaj, mindenki így 
kezdte valamikor. Magyarországon a 
legolcsóbb Xboxot úgy találod meg, ha 
valamelyik árkereső oldalt böngészed. 
Ha szerencséd van, egy-egy régebbi, 
beragadt Elite Editiont 50 ezer alatt, 
vagy egy régebbi Premiumot (20 GB- 
os winchesterrel) 40 ezer alatt meg 
tudsz venni. Természetesen lehet hasz- 
nált gépeket is vásárolni, aukciós olda- 
lakon vagy konzolos boltokban is rend- 
szeresen megtalálhatók ilyenek (bár 
30 ezernél olcsóbban ilyet sem lát- 
tam). Ezek megvétele viszont kocká- 
zatos, mert általában nem garanciáli- 
sak. Nem akarom elvenni a magyar bol- 
tok bizniszét, de ha van ismerős néme- 
teknél vagy angoloknál, ott újonnan és 
használtan is lehet kapni olcsóbbat (ez 
utóbbiban például pont az előbb lát- 


EGY KICSIT. 


tam 20 fontért is használt Xbox 360- 
at apró hibával, de 30-50 ezer forint 
körül már teljesen jó állapotúak is elő- 
fordulnak). Ilyenkor a gondot a szállí- 
tási költség jelenti, de ha van rokon/is- 
merős, aki hazahozza, akkor ez a legol- 
csóbb megoldás. 

Egyébként köszönjük a dicsérő szava- 
kat! Hogy honnan vesszük a szöveget? 
Csak úgy jön magától. 


VÉGE 

Valaki felfedezte az RG fejében található 
humorbonbonokat, jó arc, imádom. Van, aki 
megírta minden idők legrövidebb Skyrim- 
tesztjét, én pedig most, a legközelebbi, 
2012-es Arénáig is végtelen boldogságot 
kívánva maradok, 


Maximális tisztelettel, 
Gyu 


HÉ, KISCSÍRA, 
NEM KÉNE LENYÚLNI 
AZ EPIC KARDOMAT, 


HALLOD?! 


TUDOM, HOL 
LAKSZ, K"CSÖG! 
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PATRIOTS 


AN MIT BIZONYÍTANIA A 
Wsovee 2005 KÖRÜL 

MÉG ŐK ÜLTEK A KONZO- 
LOK VILÁGÁNAK TRÓNJÁN, a PS2 
vitte a prímet, Így nyugodtan indulhat- 
tak a harmadik generációs gépek felé. 
Jött a PSP, egy évre rá megérkezett a 
PS3 is, ami pont olyan sikerre számít- 
hatott, mint elődje, ráadásul mindezt 
beépített Blu-ray lejátszóval. 
Valami azonban félresiklott, mert a hi- 
bátlan hardver ellenére a nép több 
Xboxot vásárolt, nem beszélve a Wij- 
ről, ami titokban esélytelen harmadik- 
ként végül mindkét , nagy" konzolt le- 
nyomta. 
Ennek ellenére nem csökkent a Sony 
lelkesedése, és szép lassan megérke- 
zett a Little Big Planet, az Infamous, a 
Heavy Rain és a Gran Turismo is. Az- 
tán a PS Move kiegészítő is megje- 
lent, és most itt van a PS Vita, az a 
kézikonzol, ami megpróbál szembe- 
menni a 3DS-sel, és egy olyan világban 
megismételni a PSP sikerét, ahol a fel- 
használók már mobiltelefonokon ját- 
szanak, nem pedig hordozható kon- 
zolokon. 
London magához képest aránytalanul 
meleg és száraz volt. Persze végül si- 
került belefutni egy rövid, ám kiadós 
bőrig ázásba, de a kint töltött két nap 
alatt a szürke színvilágon túl elkerül- 
tem a megfagyást és a konstans eső- 
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felhőket is. Ez azért volt szerencsés, 
mert a belvárosban tartott rendezvény 
helyszínét kicsit alulméretezték, így 

az újságírókat csak kisebb csoportok- 
ban tudták beengedni, a többiek pedig 
- velem együtt - az utcán vártak vagy 
25 percet. 

Amikor végül sikerült bejutni, egy fő- 
mufti kiállt és elmondta, miért is jó a 
Vita, miket tud majd, és milyen játéko- 
kat kapunk a megjelenéssel egy időben. 
A prezentációban azért kiderültek a 
száraz tények, mint például a megje- 
lenés dátuma, ami Európában február 
22. lesz. Két verziót jelentetnek meg 

a gépből, amelyek vagy Wi-Fi környe- 
zetben, vagy 3G-vel kommunikálnak, il- 
letve bemutattak több tucat közössé- 
gi és network tartalmat, amit a gépen 
kapunk. Aztán élőben is láthattunk egy 
cross platfrom játékot is, a Wipeout 
legújabb részét; érdekes volt a prezen- 
táció, mivel a szoba bal oldalán egy 

PS Vitával a kezében Jim, jobb oldalon 
egy PS3-mal maga előtt Amy (aki bi- 
tang jól nézett ki...) gyötörte a játékot, 
természetesen egymás ellen. Szóval az 
infót megkaptuk, de sok minden mú- 
lott a személyes találkozáson. 

Az viszont nagyon meggyőző lett. 
Amikor végre nyugodtan leültem, és 
kézbe vettem a gépet, egy jól kitalált, 
teljes mértékben 2012-nek megfelelő 
hardvert tartottam a kezemben. A két 


4 7 
piay station 


Sajtótájékoztató a ködös és esős Albionban 


PLAYSTATION VITA 


analóg kar beiktatása nagyon jót tett 
a kütyünek, már-már PS3-as érzésem 
volt kezelés tekintetében, nem beszél- 
ve az OLED-kijelzőről, ami gyönyörű. 
Azonnal választ is kaptam a létjogo- 
sultsággal kapcsolatos kételyeimre, 
merthogy igen, van értelme jövőre Vi- 
tát venni, ugyanis ez egy olyan konzol, 
amit játékra terveztek, ezért remekül 
lehet vele játszani, szemben a sok-sok 
telefonnal, tablettel, amire lehet, hogy 
remek játékok készültek, azonban azo- 
kat csak a képernyőn keresztül vagy 
térbeli mozgatásokkal irányíthatunk, 
alkalmanként nagyon nehezen. 

Ezután jött az Uncharted és az F1 2011, 
ami aztán végleg meggyőzött arról, 
hogy kezdhetek spórolni a Vitára. 

A Nintendóval ellentétben a Sony egy 
rakat játékkal dobja piacra a gépet, rá- 
adásul elég nagy nevekkel ahhoz, hogy 
mindenki nekiálljon játszani, még ak- 
kor is, ha a hardver pont az ünnepek 
után, a legspórolósabb időszakban 
várható. Ha szétnéztek a neten, nem 
véletlenül kapta a hangzatos , minden 
idők legjobb induló játékcsomagja"- 
jelzőt a Vita játékválasztéka. 

Szóval nihilség és bizonytalan esély- 
latolgatás helyett lelkesedve és bepö- 
rögve jöttem haza, amit talán kicsit 
jobban megértetek, ha egy pillantást 
vettek a játékokra, amelyek a Vitával 
együtt érkeznek. 


S VITA NYITÓCÍMEK 
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UNCHARTED: GOLDEN 
ABYSS 


5£ "fő ESCAPE PLAN 


WIPEOUT 2048 § GRAVITY RUSH 
REALITY FIGHTERS HUSTLE KINGS 
LITTLE DEVIANTS MOTORSTORM RC 
Eegen IoDARTS 


EVERYBODY "S GOLF SUPER STARDUST DELTA 


www.gamestar.hu 13 


A LEGO Batman, a sorozat egyik 
ikonikus darabja jövőre folytatást 
kap. A véletlenek szerencsés egybe- 
esésének köszönhetően pont akkor 
fog megjelenni, amikor a következő 
Batman film (The Dark Knight Rises 


- 2012. július), illetve a legófigurákból 


kijön a következő kollekció. Érdekes 
módon a játék nem fogja követni a 
film cselekményét, egy egészen más 
irányba mennek el a készítők. Egy ki- 
szivárgott plakát a bizonyíték arra, 
hogy a következő Batman játék töm- 


A DOUBLE FI 
ÚJ JÁTÉKA 


Arról már bizonyára mindenki érte- 
sült, hogy Tim Schafer és Ron Gilbert, 
a Monkey Island sorozat mögött álló 
agytröszt ismét együtt dolgozik a 
Double Fine Productionsnél. Ron egy 
régi, dédelgetett álma válik valóra; a 
leendő játék elmondása szerint egé- 
szen más lesz, mint a Deathspank- 
vonal, és minden, régi vágású kaland- 
játékost örömmel fog eltölteni. A csa- 
pat egyelőre rendkívül szűkmarkúan 
adagolja az információkat a játékkal 
kapcsolatban, mindössze két concept 
artot hoztak nyilvánosságra: az egyi- 


LEGO BATMAN 2: £ 8 
DC SUPER HEROES 


ve lesz DC Comics hősökkel: Batman 


mellett feltűnik még a Zöld Lámpás, a 


Csodanő, sőt állítólag még az ördögi- 
en gonosz Lex Luthor és a megteste- 
sült jóság, Superman is megjelenik a 
színen. Amennyiben a Travellerss Tale 
követi a szokásos menetrendet, ak- 
kor a nyári megjelenés után kiadnak 
még egy LEGO játékot a karácsonyi 


szezonban is. Árgus szemekkel figyel- 
jük a híreket, amint megtudunk valami 


új információt, azt azonnal megoszt- 
juk veletek. 


Je 


ken egy jól öltözött gengszter szere- 
pel, míg a másikon valamiféle szigorú 


tekintetű tudós pózol. A közös bennük 


az, hogy mindkettő játszható karak- 
ter lesz. Ron már nagyon régóta gon- 
dolkozott a játék elkészítésén, még 
a Maniac Mansion előtt kitalálta az 


egész történetet, de az csak mostanra 


érett meg annyira, hogy ténylegesen 
el is készüljön. Minden régi vágású, 
Day of the Tentacle stíluson szociali- 
zálódott játékos nevében csak üdvö- 


zölni tudom a kezdeményezést és még 


sok ilyen hírt szeretnénk írni. 


eljő a sötétség 


THE DARKNESS 2 


A sokak által várt FPS nem a pontos 
megjelenésről fog elhíresülni. A július ele- 
jére ígért játékot eltolták októberre, az- 
tán valami nagyon félresiklott a fejlesz- 
tés ütemezésével kapcsolatban, mivel a 
készítők bejelentették, hogy ne is álmo- 
dozzunk 2011-es megjelenésről, inkább 
áttolják a játékot jövő februárra. Na- 


CSAK NEM A COMMAND AND 
CONOUER GENERALS 2? 


A meglévő hat stúdiója mellé még egyet 
nyit a BioWare, ahol a rejtélyes új játé- 
kukat fogják elkészíteni. A leadás pilla- 


A. natában még semmit sem lehet tudni ró- 
5 la, mindössze egy három másodperces 


steaser trailert" mutattak be, ahol mo- 
dern, városi környezetben folytak a har- 
cok nehézpáncélosok és valamiféle szállí- 
tójárművek között. Az biztos, hogy amit 


gyon reméljük, hogy ez már a végleges 
dátum lesz, mivel a sötétség által meg- 
szállt maffiózó története új színt hoz az 
FPS műfajba. Kevés olyan hasonló stílu- 
sú játékot ismerek, amit azzal hirdetnek, 
hogy felgyújtják vagy egy vonat elüti a 
pozitív főszereplőt. Hivatalos megjelenés: 
2012. február 10. 


láttunk, az jól nézett ki; nekünk rögtön a 
Command and Conguer sorozat ugrott 
be. Ezt erősítik azok a pletykák, hogy az 
EA komolyan gondolkozik a Command 
and Conguer Generals második részének 
elkészítésén, és amilyen jó barátságban 
vannak a BioWare-rel, nem lennénk meg- 
lepve, ha őket kérnék fel a második rész 
elkészítésére. 


VERVTHING AT STAKE. EVERYONE AT RISK. 


Keresd a boltokban a különleges, 
3D borítóval megjelent PC változatot! 


BATMANARKHAMCITY.COM "a 


Fo rgalmazza a 


DX Is ZAR" 


egdak ze ze 9. 
mM Za Network ta f Bel; 
- 7 í SEA . 


BATMAN ARK SAM CITY software 11 Warner Brós, Énlettáiní e 
trademarks of Söt empis fféntertalnmeni kitelt Windows, the Wir do 
"Games for Windows" and the Windows Start button TEKERT filler kéarák tsz j Micagei 
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Előtt, ki a egelíjek a kasszáknál 


BATTLEFIELD 3 VS. MODERN WARFARE 3 


Gazdasági világválság ide vagy oda, a vi- 
deojátékok iránti szenvedély egyáltalán 
nem látszik csökkenni, legalábbis bizonyos 
játékoknál. Igaz ugyan, hogy a teljes ipar- 
ág visszaesést mutat a tavalyi évhez ké- 
pest (mínusz 699), de az év végi hajrában 
az igazán nagy nevekkel ez a trend még 
akár meg is fordulhat. 

Az ,igazán nagy neveken" természetesen az 
Electronic Arts zászlóshajóját, a Battlefield 
3-at és az Activision csatacirkálóját, a Mo- 
dern Warfare 3-at értjük. Kicsivel több mint 
egy hónap telt el a megjelenések óta, és 
szép lassan megérkeztek a tényleges eladá- 
si adatok. Lássuk, hogy a ,titánok harcából" 
melyik cím kerül ki győztesen. 


Az október végén megjelenő BF3 egészen 
pontosan 3 millió előrendelőt győzött meg, 
és az első hét végére az eladott példányok 
száma elérte az ötmillió darabot, ezzel 
megdöntött minden addigi EA-játékeladási 
rekordot (a megjelenés hetére vonatkoz- 
nak az adatok). November végére a ez a 
szám felugrott 8 millióra. 

Mindeközben azonban a másik oldal sem 
tétlenkedett, ők is sorra döntötték meg 
az eladási rekordokat. Az MW3 már az el- 
ső nap 6.5 millió eladott példánnyal büsz- 
kélkedett, ami eszméletlen nagy szám. 
Hab a tortán, hogy ezt az eszméletlen 
nagy számot az USA-ban és Egyesült Ki- 
rályságban eladott példányok adták, szó- 


d 63 A VÁSÁRLÓK ÍTÉLETE ALAPJÁN EBBŐL 
AZ ÖSSZECSAPÁSBÓL BIZONY A MODERN 
WARFARE 3 KERÜLT KI GYŐZTESEN 


A Call of Duty sorozat elő- 
ző részeihez hasonlóan a 
Battlefield 3 sem kerülhet- 
te el a botrányokat. Elő- 
ször az állatok jogaiért küz- 
dő szervezet, a PETA akadt 
ki a játékra, amikor lát- 

ták, hogy egy veszett pat- 
kányt intéz el egy késsel az 
egyik kommandós. A máso- 
dik ,nagy csapás" akkor ér- 
te a játékot, amikor az irá- 
ni hatóságok egy az egyben 
betiltották az arab ország- 
ban a forgalmazást, mond- 
ván sérti a nemzeti öntuda- 
tukat az Iránban játszódó 
küldetések ábrázolása. Le- 
het, hogy csak ennyi hiány- 
zott ahhoz, hogy megverje 
a Modern Warfare 3-at? 


ketes mr 


fa tente tg 
- sül Cases Va 3] 
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val nincs benne Európa (Nagy-Britan- 

nia kivételével persze) és a Távol-Kelet. 
Itt persze nem állt meg a szekér, az első 
hét végére feltornázták a számot 12 mil- 
lió fölé, ami minden idők egyik (ha nem a 
legnagyobb) volumenű szórakoztatóipari 
eladását jelenti. Elemzők szerint év végé- 
re az eladott példányok száma átlépi a 18 
millió darabot és az összárbevétel meg- 
haladja az 1 milliárd dollárt. 

Hiába kapott tehát a Battlefield 3 maga- 
sabb értékeléseket, hiába rombolható ben- 
ne a környezet, hiába a számtalan vezet- 
hető jármű, a vásárlók ítélete alapján eb- 
ből az összecsapásból bizony a Modern 
Warfare 3 került ki győztesen. 
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AZ EGYIK ALTERNATÍV 
MULT FONTOSABB, MINT 


A MASIK 


2012 márciusában jelent volna meg a 
klasszikus XCOM modernizált, taktikai és 
szerepjátékos elemekkel megbolondított, 
FPS-köntösbe öltöztetett változata a 2K 
Marin és a 2K Australia koprodukciójá- 
ban. Kicsit talán az ugyanarra a napra ki- 
írt, és sok szempontból hasonló játék- 
menettel rendelkező Mass Effect 3-tól 

is tartva dönthetett úgy a kiadó, hogy a 
földönkívüli-inváziónak még nem érke- 
zett el az ideje. Amennyiben helyet szo- 
rítottunk számára a bevásárlólistánkon, 
akkor a kőbe vésett megjelenési dá- 

tum helyett a viszonylag tág (2012. áp- 
rilis 1-től 2013. március 31-ig) tartó üz- 
leti évet jegyezhetjük fel mellé. A fejlesz- 
tők egy részét, egészen pontosan a 2K 
Australia csapatát ráállították régi tet- 
testársuk, az Irrational Games (mivel kö- 
zösen követték el az első BioShockot) 
aktuális projektjére, hogy segítsenek a 
BioShock Infinite munkálataiban. Min- 


den jel szerint előbb nyílik lehetőségünk 


arra, hogy 1912-ben, Columbia felhők fö- 
lött lebegő városában eltérő politikai né- 


zeteket valló, a jövevényeket célzott sor- 
tűzzel és különös varázslatokkal fogadó 
csoportok háborújában káoszából meg- 
mentsünk egy leányzót Booker DeWitt 
egykori Pinkerton ügynök szerepében. 
Aztán pedig később, a talán nem is 

oly távoli jövőben már csak 1962- 

ig utazunk vissza a múltba, hogy 
William Carter FBI-ügynök bőré- 

be bújva jól odapörköljünk az ameri- 
kai álmot épp rémálommá változtató 
földönkívülieknek. A kezdeti, kicsit ka- 
rikatúraszerű grafikai köntöst maga 
mögött hagyó alkotásban az idegenek 
technológiáját megszerezve és felhasz- 


nálva még ütőképesebb csapatot verbu- 


válhatunk magunk köré, hogy ne egye- 
dül vágjunk neki a nem lineáris struktú- 
rára felfűzött küldetéseknek. 


Kingdoms of Amalur: 


The Reckoning 


KÍVÜL FABLE, 
BELÜL GOD OF WAR 


Ken Rolston, a Morrowind és az 
Oblivion vezető dizájnere saját beval- 
lása szerint alig várja, hogy kipróbál- 
hassa a Skyrimet, ám előbb be kell fe- 
jeznie az új játékát, amin a sikeres író, 
R. A. Salvatore és a képregényekben, 
valamint akciófigurákban utazó Todd 


McFarlane társaságában dolgozik. A jö- 


vő februárban megjelenő Kingdoms of 


Amalur: The Reckoning a szerepjátékok 
harcrendszere számára hivatott új stan- 


dardot megállapítani. A siker kulcsa az 
összecsapás dinamikájának felismeré- 


sében és a megfelelő gombok megfelelő 


március 30-án (egyelőre) megjelenik 
Európában a Test Drive: Ferrari. Saj- 


pillanatban történő lenyomásában rejlik. 
Ha nem elég agilis a karakter, kénytelen 
lesz tűrni a pofonokat és gyógyitalok 
hörpölésével mérsékelni hatásukat. De 
vajon mi mást tehet a játékos? Például 
azt, hogy egy szempillantás alatt nullá- 
ról újraépíti a képességfát, és úgy oszt- 


ja szét a pontokat a tulajdonságok kö- 


zött, hogy azok a pillanatnyi követelmé- 
nyekhez illeszkedjenek. Ezt a szabadabb 
harcrendszert az akciójátékok sajátjá- 
nak mondható magasabb képífrissíté- 

si rátával, illetve szokatlanul aprólékos 
animációval szolgálják ki. 


TEST DRIVE: FERRARI 


A Bigben Interactive bejelentette, hogy 


a Slightly Mad a legesélyesebb, aki az 
Electronic Artsnak fejlesztette a Need 
for Speed Shiftet, illetve még 2009-ben 


nos a megjelenési dátumon és a platfor- 
mokon (PC, Xbox 360, PS3) nem érke- 
zett egyéb információ, még azt sem le- 
het tudni, hogy melyik fejlesztőstúdió 
dolgozik a játékon. A pletykák szerint az 


felvásárolta a Blimeyl-t (nekik viszont li- 
cencszerződésük volt a Ferrarival). Az vi- 
szont mindig gyanús, ha három hónappal 
a megjelenés előtt semmiféle infót nem 
kapunk egy játékról. 
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SHOGUN TOTAL WAR: 
THE FALL OF THE SAMURAI 


A feudális Japán nagy csatáit bemutató 
sorozat, a Shogun: Total War 2 újabb mér- 
öldkőhöz érkezett: a nagysikerű Total 
War 2 újabb önálló küldetéslemezt kap, 
amelyhez nem kell az alapjáték. A Fall of 
the Samurai a 19. század közepén játszó- 
dik, amikor Japán válaszút elé kerül; az or- 
szág egyik fele az ősi tradíciók mellett áll 
ki, míg a másik része ráébred, hogy Japán- 
nak a modernizáció útjára kell lépnie, kü- 
lönben vége a dalnak (aki látta Az utol- 


só szamuráj címűfilmet, az pontosan tudja, 


melyik korról is van itt szó). A kiegészítő- 
ben bármelyik oldalon harcba szállhatunk, 
csak rajtunk múlik, kihez csatlakozunk, 
emellett új szárazföldi és tengeri egysé- 
gek közül csemegézhetünk. A birodalmi ol- 


JAGGED ALLIANCE: 
BACK IN ACTION 


Néhány előre nem tervezett időpont-módosítás után úgy 
tűnik, hogy végleges dátumot kapott az új Jagged Alliance. 
Amennyiben minden igaz, úgy 2012 februárjában toboroz- 
hatjuk össze ismét a világ legkeményebb zsoldosait, hogy 
rendet rakjunk az aprócska karib-tengeri szigeten. A srá- 
cok mindent elkövetnek, hogy megfelelő formában élesszék 
újjá a legendát. Nagyon hiányoznak az ilyen jellegű straté- 
giai játékok, ahol nem a kézügyesség, hanem az okos takti- 
kai döntések sorozata hozza meg a várva várt sikert. 


dalon még arra is lehetőségünk lesz, hogy 
amerikai, angol vagy francia csapatokat is 
bevessünk a feudális nagyurakkal és azok 
szamurájseregével szemben. 10 új hadi- 
hajó, 39 soha nem látott szárazföldi egy- 
ség, vasútvonalak, kikötői ostromok, új 
ügynökök, klánok, történelmi ütközetek 

és még sok más nyalánkság szerepel a já- 
tékban, ami miatt érdemes várni a Fall of 
Samuraira. A márciusi megjelenésig még 
van hátra néhány hónap, de aki nagyon 
szeretne valami extra Total War 2 anya- 
got, annak nyugodt szívvel tudom ajánla- 
ni a november végén megjelenő két DLC-t 
- az egyikben a Hattori bérgyilkosklán lesz 
játszható, a másikban meg engedélyezték 
a vér és a csonkolás megjelenítését. 


MESZ) fog megjelenni. 


r GHOST RECON: 
§ FUTURE SOLDIER 


, c 7 
sz ? NY 
7 


A Ubisoft megerősítette, hogy kukázták a Ghost Recon: Future Soldier 
PC-s változatát - az okok között egyértelműen a mértéket nem isme- 
rő PC-s kalózkodás áll az első helyen. Helyette viszont a PC-sek ingyen és 
bérmentve megkapják Ghost Recon Online-t, ahol egyetlen fillér elkölté- 
se nélkül is mi lehetünk az ászok az online TPS-ek világában. Persze ha 
van felesleges pénzünk és szeretnénk kitűnni a tömegből, akkor vásárol- 
hatunk különböző kiegészítőket, amelyek nem befolyásolják a teljesít- 
ményünket; a segítségükkel csupán apró kozmetikai változtatásokat vé- 
gezhetünk a karakterünkön. A konzolosok persze továbbra is várhatják a 
Future Soldiert, ami a dolgok jelenlegi állása szerint 2012 márciusában 


RÁÉRÜNK MÉG LECSERÉLNI 


A KONZOLJAINKAT 


Utóbbi hónapokban igencsak meg- 
szaporodtak azon híresztelések, 
amelyek szerint a Microsoft új kon- 
zolja már 2012 végén kapható lesz a 
boltokban. Hivatalosan ugyan a Mic- 
rosoft semmit sem jelentett be, vi- 
szont annyi kiderült, hogy a januári 
CES-en árulnak el specifikációkat az 
új hardverről. 

Állítólagos Ubisofthoz közeli forrá- 
sok szerint van már új fejlesztés a 
következő generációs konzolokra, 
bár fejlesztői gép még nincs a birto- 
kukban, az majd csak valamikor ka- 
rácsony magasságában érkezik meg. 
Azt persze elég nehéz elképzelni, 
hogy nyitócímnek az MS olyan játé- 
kot adjon az új konzol mellé, amelyet 
alig egy év alatt kalapáltak össze a 
fejlesztők, ráadásul a nyitócímek kö- 
zött illik lennie egy olyan exkluzív já- 
téknak, amely szépen demonstrálja a 
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konzol felsőbbrendűségét, ahogy azt 
a Halo tette az eredeti Xboxnál. 

Az elemzők szerint sokkal valószí- 
nűbb, hogy egy átdolgozott Xbox 
360 géppel fog előrukkolni jövőre a 
redmondi óriáscég, amit ha összeköt 
valami jópofa árleszállítással, akkor 
még látnánk is a benne rejlő rációt. 
Időközben lezajlott a híres/hírhedt 
fekete péntek hete, vagyis az USA 
karácsonyi vásárlási őrületet beve- 
zető hét (ilyenkor vannak a legna- 
gyobb akciók). A Microsoft túlára- 
dó lelkesedéssel közölte a nagyérde- 
művel, hogy az Xbox történelmének 
legsikeresebb hetén vannak túl el- 
adási szempontból. Közel egymil- 

lió új Xbox talált gazdára, ami azért 
elég szép szám, főként egy hat éve 
piacon lévő konzoltól. Az alapgépek 
mellett elment még 750 000 Kinect 
is (gondolom, ebbe már beleszámol- 


1) 


ták az 1 millióból azokat az egysége- 
ket, amelyeket Kinecttel együtt ad- 
tak el). A hírre persze a Nintendo 
sem volt rest közzétenni a saját szá- 
mait, az adataik szerint ugyanebben 
az időszakban 500 000 Wii talált 
gazdára. Ne feledkezzünk meg róla, 
hogy ezek csak az észak-amerikai el- 
adások és csak egyetlen hét adatai, 
de azért ebből is jól lehet látni, hogy 
viszik még az előző generációs konzo- 
lokat, mint a cukrot, egyszóval meg- 
lehetősen értelmetlen lenne konku- 
renciát csinálni saját maguknak, és 
kihozni a következő generációt. 
Józan paraszti ésszel átgondol- 

va sokkal nagyobb a valószínűsége 
a 2014-es generációváltásnak, ad- 
dig pedig elvagyunk az olyan címek- 
kel, mint a Skyrim, Battlefield 3, 
MW3, Arkham City, Mass Effect 3 
vagy GTA5. 


Egy japán fejlesztő kiszivárogtatta a Wii U specifikációit. 

A konzol lelkét egy négymagos, 3 GHz-es PowerPC-alapú 45 

nm-es processzor és egy ismeretlen, 40 nm-es ATI GPU alkotja. 
w A fejlesztőknél lévő gép 768 MB RAM-ot tartalmaz, de plety- 
kálnak arról, hogy létezik IL GB memóriával felszerelt tesztgép 
is. A konzol áráról még nem lehet tudni sok mindent, de az 
érintőképernyős kontroller feltehetően megdobja majd az árát. 
A megjelenés valamikor áprilisban várható, de elképzelhető pár 
hónapos csúszás is. 


NEXT-GEN 
KONCEPTEK 


A következő generációs konzolok itt 
toporognak az ajtóban, de egyedül a Wii 
U-ról tudjuk pontosan, hogy is fog kinézni. 
A teljesség igénye nélkül összegyűjtöttünk 
néhány vicces, illetve kevésbé poénos 
next-gen látványtervet. Az már előre borí- 
tékolható, hogy nem így fognak kinézni a 
két év múlva megjelenő konzolok, de azért 
érdekes látni, hogy mennyire el tud szállni a 
tervezők agya ebben a témakörben. 


Richard Garriot, allas. 
Lord British: 
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Idén már nem lesz Budapest Game Show, 
de pánikra semmi ok, 


vés; 


z el, csupán átalak 


a rendezvény nem 
il. Ezentúl PlayIT 


néven fogjuk emlegetni, és ha minden úgy 
kul, ahogy a szervezők szeretnék, a jö- 


alal 


vőben gyakrabban gy 
átékos közösség, nem pedig csak 
er egy évben. Az első PlayIT decem- 


Zai 


egysz 


ber 


szeretettel mindenkit, 
játékok és az informa 


video 


17-én tárja széles 


űlhet össze a ha- 


e a kapuit és vár 


napos rendezvény sor 
standjai között nézelő 


hatjuk ki a legújabb és legnépszerűbb játé- 


tika világa. Az egész 
án olyan kiállítók 
dhetünk és próbál- 


kokat (Battlefield 3, Call of Duty: Modern 
Warfare 3, FIFA 12, Need for Speed: The 
Run, The Elder Scrolls V: Skyrim, Batman: 
Arkham City, LEGO Harry Potter: Years 
5-7, Mortal Kombat, Guitar Hero), mint a 


Microsoft, az EA, az 576, a Holdfényteam, 
a Nintendo, a Samsung, az ASUS, a CNG, 


a H 
As 


egybeesik a Téli HoldfényConnal, Így most 


am 


P és a Bluechip. 
how időpontja és 


anga és az anime 


lathatjuk a cosplayes 


Ter 
am 


mészetesen a Gam 
ókából: a standun 


játszani, vásárolni, a s 


szé 


be 


getni, mint a többi 
is juttathatunk benneteket a zárt ajtók 


elyszíne ráadásul 


híveivel együtt vizs- 
ányokat. 

eStar sem marad ki 
knál ugyanúgy lehet 
zerkesztőkkel be- 
kiállítónál, sőt, még 


mögött zajló Diablo III-prezentációra. 


Interjú Csanda Gergellyel, a PlayIT-et 
szervező MEEX Agent Kft. ügyvezető 


iga 


zgatójával 


Tálcán kínálja magát és ha akarnám, 
sem hagyhatnám ki, hogy megkérdez- 
zem: mégis mi szükség volt a rendez- 
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akit érdekel a video- 


vény nevének megváltoztatására? 

Ennek több oka is van: egyrészt manapság 

a fővárosi vezetés szinte semmiféle rendez- 
vényhez nem adja a Budapest nevet, másfelől 
ezzel is szeretnénk kifejezni azt, hogy igyek- 
szünk a rendezvényt megújítani és egy kicsit 
átalakítani. 


A névváltás együtt jár a show jellegének 
bárminemű átalakulásával, vagy minden 
marad a régiben? 

Természetesen nemcsak a név változik, tar- 
talomban is igyekszünk újítani. Szerencsé- 

re ez nem egy nehéz feladat, hiszen a játék- 
ipar szinte hónapról hónapra fantasztikus új- 
donságokkal rukkol elő. A Budapest Game 
Show-t jellegében átültetjük a PlayIT-be is, 
de igyekszünk új dolgokkal is megfűszerezni a 
rendezvényt. 


Mi az oka annak, hogy ezúttal egyetlen 
napba sűrítetek össze mindent? 

Idén a biztonságra törekszünk. Kicsit későn 
kezdtük el szervezni a rendezvényt, mert 
nem akartuk, hogy a gamertársadalom ese- 
mény nélkül maradjon. Ez egy biztonsági év, 
ahol a névváltozást szeretnénk lefektetni, és 
a 2012-es évet megalapozni. Nem titok: jövő- 
re két rendezvényt szeretnénk, egyet tavasz- 
szal, egyet pedig ősszel. 


Emlékezetem szerint a tavalyi Budapest 
Game Show-t már csak belépő megváltá- 
sa fejében lehetett látogatni. Milyen ta- 
pasztalatokat sikerült leszűrni ebből? 

A belépő ma már minden rendezvényen szük- 
séges. Nagyon fontos, hogy a színvonal meg- 
tartása érdekében legyen egy szűrő, külön- 
ben nehéz garantálni a minőséget. Az 576 
KByte jóvoltából a belépő ára 10096-ban le- 


vásárolható, valamint számtalan ajándékkal 
várjuk a látogatókat. 


Idén mire fordíthatják a látogatók a be- 
lépő árát? 

A helyszínen lehet levásárolni, és ami nagyon 
jó, hogy nemcsak az 1000 Ft vásárolható le 
teljesen, hanem az 576KByte akár 3096 ked- 
vezményt is ad a játékok árából! Érdemes te- 
hát a karácsonyi vásárlást itt megejteni. 


Mekkora igény mutatkozik egy hasonló 
jellegű rendezvényre hazánkban? 
Véleményem szerint egyre nagyobb. Ez egy 
folyamatosan fejlődő terület, egyszerűen év- 
ről évre nő a játékőrültek száma. Mint már 
mondtam, jövőre két rendezvényben gondol- 
kodunk. 


Hogyan állnak a rendezvényhez a kiadók? 
Mennyire volt nehéz rávenni őket arra, 
hogy a még meg sem jelent játékaikat itt 
mutassák be? 

Szerencsére mindenhol támogatókra talál- 
tunk. A szűk határidő ellenére sokan már az 
első pillanattól kiálltak a rendezvény mellett. 
A gyártók is felismerték, hogy ez egy új ren- 
dezvény, amely képes lesz évről évre megújul- 
ni, és talán egy kicsit elmenni a ,hétközna- 

pi emberek" irányába. Az idei évnek ez is egy 
fontos újítása, hogy szeretnénk, ha nemcsak 
a gamerek jönnének ki, de megjelennének a 
játékvilágba elmerülni készülő érdeklődők is. 


Jövőre veletek ugyanitt? 
Remélem, az idei rendezvény után elmondhat- 
juk: kinőttük a Millenárist, és egy nagyobb 
helyszínben kezdhetünk gondolkodni. Egy biz- 
tos, jövőre is lesz PlayIT, és jövőre is a MEEX 
fogja szervezni. 


Ezio népszerűbb, mint valaha 


ÖLTÖZZÜNK BÉRGYILKOSKÉNT 
A FINAL FANTASY XIII-2-BEN 


A japán fejlesztők nagyon rá vannak kat- 
tanva Ezióra, már a második játékuk- 
ban szerepel a bérgyilkos és az ő meg- 
lehetősen egyedi ruházata; elsőnek ott 
van ugyebár a Soul Calibur V, ahol játsz- 
ható karakter lesz. A dolog pikantériá- 


ja, hogy Ezio a köpenye mélyéről még 
egy rejtett tűzfegyvert is elővarázsol; 
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A meglepően jó és sikeres War of 
Cybertron igazi folytatást kap jövő ősz- 
szel, a High Moon Studiónak és az 
Activisionnek köszönhetően (ez bizony 
azt is jelenti, hogy ezért szeretnünk kell 
kicsit Bobby Kotick urat). Az Autobotok 
és az Álcák csatája továbbra is teljes 
erőből tombol, a cél nem kevesebb, mint 
a Cybertron feletti uralom megszerzé- 


mondanom sem kell, hogy ez mekkora 
előnyt jelent egy hagyományosan kar- 
dokkal operáló játékban. A második já- 
ték a Final Fantasy XIII-2 lesz, ahol az 


egyik főszereplőre is ráhúzhatjuk a tren- 
di gúnyát. A Final Fantasy-ben egy DLC 


megvásárlása után öltözhetünk át a 
Revelationsben megismert szerelésbe. 


1 


Azjcakés az Autobotok 
eezüzzák Gybarttdrt 


THE FALL 
OF CYBERTRON 


se. Spoilerezni jelen esetben teljesen fe- 
lesleges lenne, hiszen mindenki tudja, 
hogy az értelmetlen öldöklés következ- 
tében Cybertron teljesen megsemmisül, 
és az életben maradt robotok a mi ga- 
laxisunkban kerestek menedéket. A fej- 
lesztők szerint az új játék minden tekin- 
tetben felülmúlja majd az elődöt, kíván- 
csian várjuk mi is. 


a 
"THE LEGEND OF 
GRIMROCK 


F/ 
( 
és 


Az elmúlt majd" negyed évszázad- 
ban (ezt még leírni is borzalmas, külö- 
nösen annak fényében, hogy Amigán 


of Grimrock négy finn veterán alkotá- 
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innentől dobozos 


az egyik legnagyobb kedvencem volt a 
Dungeon Master) számos fejlesztő meg- 
próbálta lemásolni az említett játék si- 
kerét, de csak nagyon kevés közelíthette 
meg (Eye of the Beholder, Lords of Lore, 
Black Crypt), túlszárnyalni viszont vég- 
képp nem tudta senki sem. A The Legend 


sa lesz, olyan arcoké, akik nem kisebb cí- 


meken dolgoztak a Remedy-nél, mint pél- 
dául a Max Payne 2 vagy az Alan Wake. 
A játék a napokban érte el a béta-fázist, 
a megjelenést viszont elcsúsztatták jövő 
év elejére. Jelenleg a legnagyobb gond- 
juk a disztribúciós csatornák felkutatása; 
a srácok elsősorban a Steamet szeret- 
nék megcélozni, de ahhoz az is kell, hogy 
átmenjenek a Steam rendszerén. Min- 
denesetre mi szurkolunk nekik, reméljük, 
nagy sikerük lesz, és ismét beindul ez a 
méltatlanul elfeledett műfaj. 


(e 


formábanis kapható 7 
WORLD OF TANKS AZ EURÓPAI 


ÜZLETEKBEN 


A siker egyértelmű jele, amikor egy in- 
gyenesen játszható játék akkora rajon- 
gói táborra és ismertségre tesz szert, 
hogy megéri kitenni a dobozos változa- 
tot a boltok polcaira. Hihetetlen, de ez 
történt a World of Tanks esetében is. 

A népszerű harckocsis MMO december 
elejétől már a legfontosabb európai or- 
szágok (német, angol, skandináv terü- 
let, portugál, spanyol, francia, görög...) 
boltjaiban is kapható, potom 10 euró- 
ért. Joggal merül fel a kérdés, hogy mi- 
ért is fizetnénk egy alapvetően ingyenes 
játékért? A válasz nagyon egyszerű: a te- 


lepítőlemez mellé kapunk még olyan 20 
euró értékű ajándékcsomagot is, amit 

a játékban elkölthetünk. A csomag tar- 
talmaz egy halom pénzt, egy pofás Tier 
2-es harckocsit (PzZKpfw 38H735(f) - de 
állítólag csak kicsi Mausnak szokták be- 
cézni, mert hozzáértő parancsnok kezé- 
ben eszméletlen pusztítást tud végezni), 
egy meghívókódot a barátunknak, némi 
prémiumtartalommal. Hazai megjelenés- 
ről nem tudunk, de azért bízom a lelemé- 
nyes magyar kereskedőkben, hogy nem 
maradunk World of Tanks nélkül az ün- 
nepi szezonban. 


TRÓNOK HARCA 


A harmatgyengére sikeredett Trónok harca straté- és epikus csatákkal. Az új képek közül néhány egé- 
giai játék után a fejlesztői nem adták fel, inkább mű- — szen meggyőző volt; ideje lenne már egy komoly 
fajt váltottak. A Cyanide (Blood Bowl) megmaradt RPG-játékot összehozni a sorozat alapján. Elvileg 
ugyan Westeros világánál, de átnyergelt az RPG stí- már 2012. első negyedévében játszhatunk vele, eh- 
lusra. Harminc óra izgalmas kalandot ígértek a ké- hez képest a honlapja még mindig nem érhető el. Ez 
szítők, két karakterrel, választható harci stílus- azért elgondolkoztató, szóval senki se lepődjön meg, 
sal, a sorozatból ismert szereplőkkel (Cersei, Mor- ha mégsem jelenik meg a játék PC-re vagy next-gen 
mont, Varys stb.), választható karakterosztályokkal konzolokra. 
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EXLa tejes 


HORVÁTH-CSABA ÉS HORVÁTH PÉTER 


játékaink fejlesztői 


BEMUTATKOZIK A 
SZEGEDI CYBER- 


PHOBX 


Horváth Csaba és Horváth Péter a hazai játékipar fejlesztői 


oldalát erősítik, méghozzá sikeresen. 


GS: Honnan, és mivel indultatok, miként váltatok önál- 


ló fejlesztőcsapattá? 


CyberphobX: A gyökerek a 8389-es bécsi rohamban meg- 


szerzett C-64-hez vezethetők vissza, erre 


írtunk szöveges 


kalandjátékot és tulajdonképpen ezért lettünk informatiku- 
sok. Voltak kisebb garázsmelóink is, amelyek után egyikünk 
felkerült Pestre, és volt Clevers, Black Hole és Crytek alkal- 


mazott is. Ekkoriban készítettük el az első 


komolyabb játé- 


kunkat, mely kilenc hónapot vett igénybe és a Cease Fire 


(ma már Veteran Combat) címet viselte. 


GS: Mikor döntöttetek úgy, hogy saját lábra álltok? 


CyberphobX: A Police volt az első olyan j 
ár önálló, főállású fejlesztőkként dolgoz 
günkben. Rengeteg egyedi ötletünk volt, é: 


alataink, amelyeket kamatoztatni tudtun 


ken is forgalmazzák a játékainkat. Mindké 
ogadta a közönség, a Police-t pedig a leg 
játékmagazin első hellyel díjazta a kategó 


izometrikus nézetű lesz. 


átékunk, amelynél 
tunk a saját cé- 
s a játék demóját 


kivittük az akkori GamesCom-ra, amit látva a németek azt 
mondták, hogy kell nekik. Ezt követően már voltak tapasz- 


k a Traffic Mana- 


ger elkészítésekor, így most német és angol nyelvterülete- 


t címet kedvezően 
agyobb európai 


enleg mindkét játéknak dolgozunk a folytatásán, ami már 


GS: Miért döntöttetek úgy, hogy a GameStar olvasói- 
nak ajándékba adjátok mindkét játékotokat, ráadásul 


magyarul? 


CyberphobX: Egyrészt régi olvasói vagyunk a 
GameStarnak, másrészt a júniusi számban megjelent 
Traffic bemutató után minden várakozást felülmúló érdek- 
lődést tapasztalunk. Mivel hazai forgalmazásban nem va- 
gyunk jelen a játékpiacon, ezért úgy gondoltuk, hogy az ol- 
vasóitok érdeklődését ezzel az exkluzivitással háláljuk meg. 


a EÉEÉE 


CD 


GALA ÜXIS 


Elder Scrolls 
5: Skyrim 


Anno 2070 


Dragon Age 
II Bioware 


fa - p Signature 
DRAGON ÁG ] [ Edition 


STAR.WARS 
TT 


Battlefield 3 ÖLD REPÜBITC Star Wars The Old 


9990Ft 


Ppcse 


ggort 
890 rt ü 
B k én 
Call of Duty Assassins Might 8. 
Modern Creed Magic: 
Warfare 3 Revelations Heroes VI 
magyar 
felirattal 
Batman FIFA 12 Sims 3 
Arkham City magyar kiegészítő: 
kommentárral Házi kedvenc 
FIFA 12 
: a 2 Ttú 
AM CLASSICS 
Crysis 2 Driver San Shift 2 
Francisco Unleashed 


Republic 


(csak interneten játszható, 
havidíjas, online játék. 60 na- 
pos gamecard - 7990 Ft) 


e é: a990 Ft a e 


VOLT AZ ELSŐ SZÁMÚ SLÁ- 
GERTÉMA A VIDEOJÁTÉKOK KIADÓ- 
INAK KÖRÉBEN, ma a modern kato- 
nai shooterekben látják az öltönyös pénz- 
emberek azt a számtalan rókabőrrétegbe 
burkolt tehenet, amelynek a tőgyében 
ott kotkodácsol az aranytojást tojó tyúk 
a bölcsek kövével a csőrében. Már janu- 
árban borítékolható volt, hogy a Modern 
Warfare 3 lesz 2011 legsikeresebb játéka, 
ahogy az is, hogy a Battlefield 3-ból szin- 
tén súlyos százmilliókat szed majd ki az 
Electronic Arts. Az eladások tükrében azt 
a következtetést vonhatjuk le, hogy az em- 
berek még nem fáradtak bele a napjaink- 
ban játszódó fiktív konfliktusokba, sőt ép- 
pen ellenkezőleg, évről évre többen kóstol- 
nak bele a témába. 

Érthető, ha a kiadók megpróbálnak halad- 
ni a korral, és addig lehasítani egy szeletet 
a tortából, amíg még lehetséges. A Take 
Two szárnyai alá tartozó 2X Games sem 
kivétel, hiszen eredeti szándékai szerint 
még idén piacra dobta volna a saját variá- 
cióját a modern hadviselés témájára. Azt, 
hogy végül 2012 tavaszára csúszott a pre- 
mier, vélhetően a kiadó sem fogja fel tra- 
gédiaként, hiszen pokolian nehéz lett vol- 
na a túlzsúfolt karácsonyi szezonban ér- 
vényesülni. 
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SPEC OPS:ézat 
THEL! JE (a 


ÍG ÖT-TÍZ ÉVVEL EZELŐTT. / 
A MÁSODIK VILÁGHÁBORÚ 


INFO 


Kiadó: 2X Games 
Fejlesztő: Yager 
Development 
Platformok: 

PC, PlayStation 3, 
Xbox 360 
Röviden Külső 
nézetes akciójáték 

a romokban heverő 
Dubaiban, ahol a 
homok nem csupán 
környezeti elem, ha- 
nem halálos fegyver. 
Megjelenés: 

2012. március 
PEGI 18r 


Ekkora felhajtást egy 
karlövés miatt... 


A téma tehát adott volt, mint a sikerrecept 
egyik létfontosságúnak ítélt összetevője, ám 
kellett még egy olyan cím, ami felkelti a po- 
tenciális vásárlók figyelmét. A választás a 
Take Two majd" évtizedes kényszerpihenőre 
küldött franchise-ára esett. 

A Spec Ops neve az ezredforduló előtt mérsé- 
kelt sikert aratott a katonai FPS-ek rajongó- 
inak körében, és bár nem sikerült olyan mé- 
lyen beágyazódnia a játékosok tudatába, mint 
a vele egyidős Rainbow Six sorozatnak, azért 
akadnak még páran, akik nosztalgiával gon- 
dolnak vissza rá. Arról sem szabad megfeled- 
keznünk, hogy egy bejáratott brand haszná- 
lata nyugtatóbban hat a saját árnyékuktól is 
rettegő részvényesekre, mint egy vadonatúj 
szellemi produktum kockázatoktól nem men- 
tes bevezetése a piacra. Mindezek ellenére van 
egy rizikófaktor, amivel mindenkinek számol- 
nia kell, ha arra adja a fejét, hogy lemásolja a 
közönség aktuális kedvencét: mi van ugyanis 
akkor, ha a játékos úgy érzi, pofátlanul átver- 
ték, ő már járt itt, látta mindezt, játszott ezzel 
milliószor? Érdektelenség, blamázs, fanyalgó 
kritikák, várakozáson aluli eladások, elbocsá- 
tások és végül a stúdió bezárása. Ha ezt valaki 


Pál vá úl 


"sa. váll 


ér 77 Biztos, hogy itt akarunk 


lakást venni? 
.. [a.a 


el akarja kerülni - márpedig a Yager el akarja 
-, akkor kénytelen valami újat és egyedit hoz- 
záadni produktumához. 


A Spec Ops: The Line-ban több ilyen ele- 
met is találunk, amelyek közül mindenkép- 
pen ki kell emelnünk a szokatlanul erős tör- 
téneti szálat. A cselekmény helyszíne Dubai, 
a város, amelynek neve mára elválasztha- 
tatlanul összefonódott a luxus szóval, sőt 
lényegében annak szinonimájává vált. Hi- 
ába azonban a tengernyi pénz és a legmo- 
dernebb technológia, senki és semmi nem 
védhette meg a szokatlan intenzitású ho- 
mokviharok ostromolta várost. Az Egyesült 
Államok nem nézhette tétlenül szövetsége- 
se tragédiáját, ezért az evakuálás koordi- 
nálására a helyszínre vezényelte a hadsere- 
get, egészen pontosan a 33-as zászlóaljat a 
háborús hős John Konrad ezredes parancs- 
noksága alatt. Kezdetben minden jól ha- 
ladt, egymás után hagyták el a menekültek 
szervezett konvojokban a várost, ám ami- 
kor a viharok még hevesebbé váltak, és a 
parancsnokság elrendelte a csapatkivonást, 


Konrad megtagadta az engedelmességet 
és a végsőkig hű embereivel hátramaradt, 
hogy összeállítson egy utolsó konvojt. 
Nem jutottak messzire, amikor minden ko- 
rábbinál pusztítóbb vihar csapott le rájuk. 
Azóta hat hónap telt el, Dubait szinte telje- 
sen befedte a homok, életnek közel s távol 
nem látni nyomát. Éppen ezért okoz komoly 
fejtörést a hadvezetésnek, hogy váratlanul 
segélyhívás érkezik a városból, pedig számí- 
tásaik szerint senkinek sem lett volna sza- 
bad életben maradnia. 

Játékosként ezen a ponton kapcsolódunk 
be a történetbe a romok átvizsgálására kül- 
dött felderítőosztagot vezető Matin Walker 
százados szerepében. Emberünk személye- 
sen érintett az ügyben, hiszen Konrad Af- 
ganisztánban megmentette az életét, ezért 
szeretné kiegyenlíteni a számlát. A bevetés- 
re Alphonso Adams hadnagy és John Lugo 
őrmester kísérik el, utóbbi a csapat mester- 
lövésze és tolmácsa. A feladatuk az, hogy 
túlélők után kutassanak, és felfedezéseik- 
ről értesítsék a parancsnokságot, hogy az 
szükség esetén megszervezhessen egy men- 
tőakciót. 


A 


A SÖTÉTSÉG SZÍVÉBEN 

Ahogy az sejthető volt, a hármas idővel rá- 
talál az első túlélőkre, akik fosztogatóknak 
tűnnek és nem túl barátságosak; olyannyi- 
ra nem, hogy tüzet is nyitnak Walker csa- 
patára. A helyzet világosnak tűnik: fegy- 
veresek csoportjai járják a várost és mód- 
szeresen vadásznak az amerikai katonai 
egyenruhát viselő személyekre, különösen 
a 33-asokra. Hamar kiderül azonban, hogy 
semmi sem az, aminek elsőre látszik, így 
Walker kétségekkel telve, de továbbra is 
kitartóan keresi Konradot, akitől elfogad- 
ható magyarázatot remél mindarra a ször- 
nyűségre, amit emberei állítólag a nevében 
elkövettek. Lehetséges lenne, hogy az ez- 
redes elvesztette az eszét, és ő adott pa- 
rancsot a mészárlásra? Nagyon is elkép- 
zelhető. Akkor viszont a fosztogatók nem 
is fosztogatók, hanem helyi lakosok, akik 
bosszút akarnak állni? De ki fegyverezte 
fel őket? Csupa olyan kérdés, amire választ 
kapunk, amikor végre szemtől szemben ál- 
lunk Konraddal. 

Ismerősen cseng? Nem véletlenül. Konrad 
karaktere megtévesztő hasonlóságot 


JJ, HOMOKTAKARŐTŐÓL NEM LÁTSZIK, HOGY 
NÉHÁNY CENTIVEL ALATTUNK EGY ÜVEGLAP 
TARTJA A SÚLYUNKAT ÉS VÁLASZT EL A BIZTOS 
HALÁLT IGÉRŐ SZÁZMÉTERES ZUHANÁSTÓL 


BALSZEREN- 
CSÉS KOM- 
MANDÓ 


A széria első felvonása 
1998-ban jelent meg 
PC-re Spec Ops: Rangers 
Lead the Way címmel. 

A játékot még ugyanab- 
ban az évben egy kiegészí- 
tő követte, majd egy évvel 
később a második rész. 
Hiába volt jobbára pozitív 
a játékok fogadtatása, 

a szárnyait ugyanekkor 
bontogató Rainbow 

Six a bestselleríró Tom 
cClancynek köszönhető- 
en jobban kidolgozott 
történettel rendelkezett, 
ráadásul a bevetések 
aprólékos megtervezésé- 
nek feladata olyan pluszt 
nyújtott a játékosoknak, 
amivel a Spec Ops nem 
tudott vetélkedni. 


hl 


A lengyel születésű Joseph Conrad a 19. és 
a 20. század fordulóján írta meg részben 


saját élményein alapuló kisregényét A 
sötétség mélyén címmel. Alkotásában a 
Kongón elefántcsontot fuvarozó kereske- 
dők egyikének kegyetlenkedéseiről számol 
be, valamint az ő felkutatására indított 
expedíció kalandjairól. A történet egyszerre 
jelent utazást a fekete kontinens szívébe, 
valamint az emberi természet sötétebb 
oldalára. 


mutat Kurtz ezredesével Francis Ford 
Coppola 1979-es Apokalipszis most cí- 

mű filmjéből, ami maga is feldolgozás, mi- 
vel az alapja egy 1903-ban megjelent kis- 
regény, A sötétség mélyén Joseph Conrad 
tollából. 

A Spec Ops: The Line tehát ahhoz hason- 

ló utazás, mint amit Willard százados tett 
meg a Nung folyón. Habár a végső cél nem 
más, mint a találkozás az ezredessel, az 
oda vezető út legalább olyan fontos lesz, hi- 
szen Walker a végletekig lecsupaszított, 
minden civilizációs máztól megszabadí- 
tott emberi természet legsötétebb bugyrai- 
ban megmerítkezve ismeri csak meg az iga- 
zi önmagát. Ugyanez történik áttételesen a 
játékossal is, aki számos alkalommal kerül 
olyan helyzetbe, amikor a döntésén embe- 
rek élete múlik. 

Vegyük például azt az esetet, amikor bele- 
futunk két megkötözött emberbe, akiket 
egy hídról lógatnak alá. Mesterlövészek lé- 
zercélzói futkároznak fel-alá a testükön, pa- 
rancsnokuk pedig azt várja tőlünk, hogy vé- 
gezzünk az egyikkel, és akkor a másikat 
elengedik. Ha nem döntünk, akkor mind- 
ketten meghalnak. Az egyik szerencsétlen- 
ről azt kell tudni, hogy egy civil, aki ivóvizet 
lopott, míg a másik egy katona, akit azért 
küldtek utána, hogy elfogja, de ehelyett ki- 
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Vidám fiúk 


irtotta a tolvaj családját. Képesek le- 
szünk vajon meghúzni a ravaszt? Bele- 
megyünk ebbe az őrült játékba? Vagy 
a szinte biztos halált választva meg- 
próbáljuk leszedni a mesterlövészeket? 
Csak rajtunk áll. 


Ideje viszont a lövöldözéssel is foglal- 
koznunk, ha már szóba került. A Spec 
Ops: The Line fedezékes harcrendsze- 
re a Gears of War trilógiára emlékez- 
tet. A Delta Force kommandósok tes- 

ti épségét óvó tereptárgyak azonban 
nemcsak dísznek kerültek a játékba, ha- 
nem erősen rájuk leszünk utalva, ugyan- 
is Walkerék nem holmi terminátorok, 
akik acélköpenyes lövedékek százait fo- 
gyasztják reggelire. Ennek az a követ- 
kezménye, hogy sosem fogjuk bizton- 
ságban érezni magunkat, ha nem húzó- 
dik köztünk és az ellenség között egy 
legalább két láb vastagságú betonfal. 
Persze az sem jelent feltétlenül életbiz- 
tosítást, hiszen a környezet korlátozott 
mértékben rombolható. Ha pedig túlsá- 
gosan is begubózunk, és vaktában ere- 
getjük a sorozatokat a levegőbe, akkor 
ne lepődjünk meg azon, hogy egyszer 
csak oldalba kap az ellenség, netán már 
rajtunk is van egy méretes kést szoron- 
gatva. 

A fejlesztők különösen büszkék az MI- 
re; még a pályák méretét is megnövel- 
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ték, hogy nagyobb mozgásteret kap- 
janak ellenfeleink, akik folyton változ- 
tatják pozíciójukat, keresik az ideális 
pontot, ahonnan tüzet nyithatnak ránk, 
igyekeznek az oldalunkba vagy a há- 
tunkba kerülni, adott esetben pedig 
szervezetten, egymást fedezve vonul- 
nak vissza, hogy rendezzék soraikat. 
Persze ilyen összehangolt viselkedésre 
leginkább az egyenruhásoktól számít- 
hatunk, a civilek szedett-vedett fegy- 
veres csapataival sokkal könnyebb dol- 
gunk lesz. Ráadásul nem egyedül kell 
farkasszemet néznünk velük, hiszen 
Walker mellett Adams és Lugo is kive- 
szi a részét a csetepatéból. Magukban 
is jól elboldogulnak, ha pedig súlyos se- 
bet kapva a földre kerülnének, még 
megmenthetjük őket, ha időben oda- 
érünk hozzájuk. Külön öröm, és egyben 
a taktikai lehetőségeket szélesíti, hogy 
egyszerűbb utasításokat adhatunk ne- 
kik, valamint célpontokat jelölhetünk 
ki számukra. Tekintettel embereink sé- 
rülékenységére, a szűkös lőszerkész- 
letre, valamint arra, hogy egyszerre 
csupán két lőfegyver és néhány grá- 
nát lehet nálunk, a legapróbb előnyt 

is ki kell használnunk a siker érdeké- 
ben. Mi az, amiből rengeteg van a siva- 
tagban? Datolyapálma, beduin, olaj, te- 
veszar? Majdnem. Homok, kérem szé- 
pen, ameddig a szem ellát. Miért is ne 
fordíthatnánk a javunkra? A viharok 


Jól esik ebben a forróságban a 
csempe hűvös érintése 


homokkal töltötték fel Dubai egykor 

büszke toronyházait és felhőkarcoló- 

it, ezért elég egy jól célzott lövés, és az 

üvegfal, ami mögött több tonnányi hal- 

mozódott fel a finom szemcsés anyag- 

ból, megkönnyebbült sóhajjal robban B 
szilánkokra, és önti terhét az épp alat- 2 
ta tanyázó ellenség nyakába. 

Persze ez kétélű fegyver, hiszen elő- 


fordulhat, hogy óvatlanul magunkat ( A a 
fojtjuk homokba, vagy az ellenség él . ke SZÉK ee pe 
ugyanazzal a trükkel, amivel mi. Sok- ú ak 


szor nem tudhatjuk, hogy épp milyen 
felületen haladunk, hiszen a homokta- 
karótól nem látszik, hogy néhány cen- 
tivel alattunk egy üveglap tartja a sú- 
lyunkat és választ el a biztos halált 
ígérő százméteres zuhanástól. Garan- 
táltan nagyot fogunk nézni, amikor el- élét 
ső alkalommal szó szerint elveszítjük a 
talajt a lábunk alól. Azonban ha szeren- 
csénk van, akkor Walker még meg tud 
kapaszkodni valamiben, hogy aztán fél 
kézzel tartva magát tovább lövöldöz- 
zön, ha nagyon muszáj. 

A Yager srácai láthatóan szeretnek ját- 
szani a homokkal, még arra is figyel- 
tek, hogy a robbanások homok- és por- 
felhőt hagyjanak maguk után, és nem, 
nem voltak olyan buták, hogy kihagy- 
ják a ziccert: testközelből is lehetősé- 

günk lesz átélni egy pusztító homokvi- i 
hart, miközben tűzharcba keveredünk, 

és körülöttünk lassan összedőlni lát- § 
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tf 1 Az 1999-ben alapított 
; - berlini Yager Development 
fennállása óta egyetlen 
játékot fejezett be, 
mégpedig a Yager című 
futurisztikus-repülős 
lövöldét Xbox konzolra 
2004 októberében, amit 
néhány hónappal később 
Aerial Strike: The Yager 
. Missions címmel PC-re is 
r átportolt. Ezt követően 
autós-lövöldözős játékba 
kezdtek, ám az Eye of the 
ta Storm sosem látta meg : 
a napvilágot. A tizenöt 
országból száznál is több 
fejlesztőt foglalkoztató 
független stúdió számára 
ai! a Spec Ops: The Line 
jelentheti a nagy áttörést. 


szot 7 


Biztos, hogy ez nem volt ben- 
ne a munkaköri leírásban 


szik a világ. A még álló épületeket szó 
szerint szétbontja az üvöltő orkán, és 
vigyáznunk kell, hogy ne kapjon teli- 
be egy-egy súlyosabb törmelékdarab, 
különben Dubai romjait csontjainkkal 
együtt ássák majd ki a következő évez- 
red régészei. 


Úgy vélem, hogy a Spec Ops: The Line 
nem is annyira lerágott csont, mint azt 
elsőre gondolná az ember, hiszen ma- 
radt rajta még cupák bőven. Való igaz, 
hogy már számos elemét láttuk koráb- 
ban más játékokban, ám az emberi ter- 
mészet legsötétebb vermeibe tett ki- 
rándulás, a már önmagában is izgal- 
mas, homokviharok tépázta Dubai, és 
az ember lelkén lemoshatatlan nyo- 
mot hagyó morális döntések a követsz 
ző tavasz egyik figyelemre érdemes cí- 
mévé teszik a Yager alkotását - méd l l 
úgy is, hogy a fejlesstülég előre nem 
óhajtják közszemlére tenni á többjá- 
tékos módokat. Nem vagyok jós, hiá- 
ba is fürkészem a jövő titkait, de nem 
lennék meglepve, ha a Spec Ops: The 
Line tovább maradna meg az emléke- 
zetünkben, mint egy lábnyom a homok- 
viharban. 

BAGYANET A 
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AZDASÁGI VÁLSÁG VAN, EZ 
G:" VITÁS. Bizonyára min- 

denki meg tudna nevezni olyan 
rokont vagy ismerőst, aki az utóbbi két- 
három évben elvesztette az állását, és 
azóta sem sikerült másikat találnia. Ha 
egy hasonló helyzet hosszabb távon 
is fennmarad, az súlyos társadalmi fe- 
szültségekhez vezet, és minél nagyobb 
volt a jólét a krízist megelőzően, minél 


Geronimoooo00! 
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hatalmasabb a különbség a szegények 
és a gazdagok között, annál nagyobb 
az elégedetlenség, és annál valószí- 
nűbb, hogy a folyamat egy robbanásban 
ér majd a tetőpontjára. Válsághelyzet- 
ben felerősödnek a szélsőséges hangok 
és egyre szélesebb körben lelnek támo- 
gatókra azok a csoportok, amelyek ra- 
dikális változást követelnek, akár úgy is, 
hogy fegyverrel szerzik meg a hatalmat. 


[I a szorzás az diát ő is terráő 


E a i sz 
A nem túl távoli jövő Amerikájában pontosan 
a helyzet. A valóságban is jesztjdagy számú 
paramilitáris szervezetek közül kiemelkedik egy; ő 
True Patriots (igaz hazafiak) és megkezdíkekeszs h- - 
tes háborúját a jómódúak, a bankárok és a pulótbá 
tikusok, vagyis azok ellen, akiket a probléma el- 
pusztítandó forrásának tart. Vezetőjük, akit csák 
Tredway néven ismernek, olyan ember, aki közel- 
ről látta, mire képes az elit, és menyire korrupt 
és gátlástalan. Követői között pedig szép szám- 
mal akadnak Irakot és Afganisztánt megjárt há- 
borús veteránok, akik hazatérésük után nem talál- 
ták a helyüket a velük szemben sokszor elutasító 
társadalomban. 
Emberek ők is egytől egyig, célokkal, álmokkal, 
vágyakkal. Mindenkinek vannak szerettei, minden- 
ki jobb életet akar, és mindenki hisz abban, hogy 
amit csinál, azzal az Egyesült Államokat menti 
meg. Különösen Tredway hisz ebben, és ez teszi őt 
igazán veszedelmessé. 


ŐRÜLT KELL EGY ŐRÜLT ELLEN 

Ebből már bizonyára kitaláltátok, hogy egy me- 
rész, és mindenképpen dicséretes húzással 
megszabadult a Ubisoft az orosz, kínai, észak- 
koreai, közel-keleti, latin-amerikai terroristák 


egyre unalmasabb kliséjétől, és olyan ellen- 
séggel ugrasztja össze a Team Rainbow-t, 
amivel szembekerülve hajlamos megremeg- 
ni az ember ujja a ravaszon. Elvégre a saját 
honfitársára mégiscsak nehezebben nyit tü- 
zet az ember, mint egy idegenre, aki más- 
ként néz ki, máshogy öltözött fel, és akinek 
még a karattyolását se érti. A True Patriots 
tagjai tehát bárhol, bármikor felbukkanhat- 
nak, és miután lecsaptak, azonnal el is ve- 
gyülhetnek a többi átlagos amerikai között 
a tömegben. 

Az új típusú, követelések és meghatározott 
célok nélküli terrorizmus másfajta megkö- 
zelítést igényel a terrorelhárítók részéről. 

A történetben fontos szerepet játszó James 
Wolfe, a Team Rainbow Zulu osztagának 
parancsnoka olyan ember, aki semmitől sem 
riad vissza, és akinek mindvégig az ún. na- 
gyobb jó lebeg a szeme előtt. Játékosként 

§ egy másik, az Echo osztag parancsnoka fe- 
lett vesszük át az irányítást, és nem egyszer 
kerülünk majd olyan helyzetbe, amikor a 
terroristák gátlástalansága és Wolfe állha- 
tatossága miatt el kell döntenünk, hogy fel- 
áldozunk-e egy ártatlan életet azért, hogy 
több másikat megmentsünk, esetleg rálö- 
vünk-e a munkánkat veszélybe sodró rend- 


vm y- 


őrökre. De hogy igazán nehéz legyen a dol- 
gunk, nem csupán a terrorelhárítók szem- 
szögéből éljük át az eseményeket: lesznek 
olyan részek a játékban, amikor terroristát 
alakítunk (így érthetjük meg a motivációju- 
kat), vagy épp fegyvertelen civil (így élhet- 
jük át a rettegést) szerepébe bújunk. 

A játékidő javát azonban mégiscsak osz- 
tagparancsnokként töltjük, és ahagyomá- 
nyokhoz híven két társunk tart velünk, akik 
akkor is képesek életben maradni, ha nem 
határozzuk meg félpercenként, hogy mit 
csináljanak. Az utasítások nem vesznek el 
nagyon a részletekben (azt azért meghatá- 
rozhatjuk, hogy milyen gránátot dobjon, és 
hova), hiszen a legtöbb feladatot önállóan is 
elvégzi az MI. Mesterlövészpuskát adtunk 
az egyikük kezébe? Akkor ő mindvégig hátu, 
marad, és fedez minket. Sörétes puskával 
szereltük fel a másikat? Akkor ő azon lesz, 
hogy minél közelebb kerüljön az ellenséghez, 
miközben igyekszik mindvégig takarásban 
maradni. Hasonlóan intelligensek lesznek az 
ellenfelek is a fejlesztők ígérete szerint, pél- 
dául új fedezék után néznek, ha az erede- 

ti már nem mondható biztonságosnak, mert 
olyan szögből sikerült megközelíteni, ahon- 
nan tűz alá vehetjük. 


NYEGETÉS 


2007-ben még 43, két 
évvel később pedig már 
300 rendszerellenes 
milíciát tartottak nyilván 
a hatóságok az Egyesült 
Államokban. Ezek a 
csoportok felfegyverzik és 
harcra képezik ki tagjai- 
kat, lényegében háborúra 
készülnek. Csupán az a 
kérdés vár még válaszra, 
hogy milyen célból teszik 
mindezt. 


PT 


Azt teszed, amit mondok, vagy ő 
lesz Frankenstein menyasszonya! 


VISSZA A TERVEZŐASZTALHOZ 
Általános derültséget okozott, amikor a 
Ubisoft bejelentette a Patriotst, és mintegy 
mellékesen leszögezte, hogy vissza szeretnék 
hódítani a multiplayer FPS-ek koronáját, ami 
egy ideig a Rainbow Six fejét ékesítette. Ke- 
vesen gondolják úgy, hogy a franciák képesek 
lennének érdemben beleszólni a Call of Duty 
és a Battlefield küzdelmébe, pedig jobban ten- 
nék, ha odafigyelnének rájuk, ugyanis a há- 
rom fejlesztőcsapat olyan ötletekkel dobja fel 
a többjátékos módokat, amilyeneket máshol 
még nem láthattunk. 

Kezdjük például azzal, hogy a jellemzően szö- 
veges, grafikai elemekkel minimálisan operá- 
ló lobby, vagyis a többszereplős összecsapá- 
sok előszobájának helyét az HO veszi át. Ezt 
úgy kell elképzelni, mint egy virtuális művele- 
ti központot, ahol a folyamatosan fejlődő ka- 
rakterünk menedzsmentjét végezhetjük. Ebbe 
beletartozik a képességeink csiszolására szol- 
gáló lőtér látogatása, a rendelkezésünkre álló 
arzenálból fegyverzetünk és felszerelésünk ki- 
választása, és - harsonák, dobpergés! - a ter- 
vezés folyamata, ami a 2005-ös Lockdown óta 
hiányzik a sorozatból. 

Az aktuális térkép holografi- 

kus projekciója fölötti tanács- 


Mivel bármelyik szembejövő amerikai lehet terrorista, 
hálásan fogadjuk majd a reptereken alkalmazott technoló- 
gián alapuló szkennert, ami jól láthatóan jelzi, hogy egy bi- 
zonyos körön belül kinél van például valamilyen lőfegyver. 
A szobákba való behatolás előtt is használjuk felderítésre 
a hajszáloptika helyett. 


A játék egyik pontján a True Patriots a születésnapja reggelén 
rabol egy tehetősebb férfit, aki nem sokkal korábban még arra 
számított, hogy a felesége megédesíti a napját. Ha valaha viszont 
akarja még látni őt is, meg a gyermekét is, akkor a terroristákkal 
együttműködve, egy bombává alakított mellényt hordva kell 
megpróbálnia átjutnia egy New York-i hídon, miközben tűzharc 
bontakozik ki körülötte a Team Rainbow és a True Patriots 
között. Ha csak egy pillanatra elengedné a detonátor kioldóját, 
azonnal robbanna a bomba. 

Ezeket a drámai pillanatokat természetesen a szerencsétlen 
fickót irányítva, az ő szemszögéből éljük át. 


aa 
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kozás a csapattársakkal, a stratégiai cé- 
lok meghatározása, valamint az elérésük- 
höz szükséges taktikák kidolgozása már 
önmagában remek mókának ígérkezik. 
Mindeközben látjuk a többek karaktermo- 
delljeit, és első blikkre meg tudjuk állapí- 
tani, hogy milyen felszereléssel indulnak 
harcba. Utolsó fázisként mindannyian be- 
szállunk egy csapatszállítóba, ami a harc- 
térre, vagyis a kiválasztott térképre visz 
bennünket. 

Itt rögvest szembetaláljuk magunkat az új- 
fajta parancsnoki rendszerrel, ami akkor 
is működőképes lehet, ha épp véletlensze- 
rűen összeállított csapatba kerülünk. A ki- 
emelkedően teljesítő csapattagot a többi- 
ek megkérhetik, hogy legyen a mentoruk; 
ha elfogadja, akkor a többiek látni fogják, 
hogy milyen jelzéseket, tippeket (például 
ideális pozíció mesterlövész számára) ha- 
gyott a tervezőasztalon. A kinevezett pa- 
rancsnok gyülekezési pontokat jelölhet ki 
csapattársai számára, útvonalat festhet 
fel, likvidálandó ellenfelek homlokára raj- 
zolhat képletesen célkeresztet, valamint 


időzítőt is beállíthat, hogy mindenki tudja, 
mikor veszi kezdetét az összehangolt be- 
hatolás a kiszemelt épületbe. Parancsnok- 
ként nem csupán a társak helyzetét lát- 
juk a minitérképen, hanem azt is, hogy épp 
merre néznek, milyen szögben mekkora te- 
rületet látnak be. Parancsra váró talpas- 
ként viszont felettesünk utasításainak vi- 
zuális megtestesülését a kiterjesztett va- 
lóságnak köszönhetően ismerjük majd fel 

a játékban, amiből az ellenfél semmit sem 
lát, legfeljebb azon csodálkozik majd, hogy 
a csapatunk milyen tökéletes összhangban 
kerekedik az övé fölé. 

A fejlesztők komolyan vették a Vegas szé- 
ria többszereplős részét ért kritikát, és 
rengeteget fáradoztak azon, hogy kijavít- 
sák a hibákat. Többé nem kell attól tar- 
tanunk, hogy a saját csapatunk kiindu- 

lási pontjára beszorítva respawn után 
néhány pillanattal már kapjuk is a sze- 
münk közé a következő golyót. Ilyen Ta 
helyzetben választhatunk, 2 
hogy közvetlenül a csapat- d 
társaink mellett, vagy egy tá- 


A TRUE PATRIOTS TAGJAI TEHÁT BÁRHOL, BÁRMIKOR FELBUK- 


KANHATNAK, ÉS MIUTÁN LECSAPTAK, AZONNAL E 


L IS VEGYÜL- 


HETNEK A TÖBBI ÁTLAGOS AMERIKAI b egktel, Bő TÖMEGBEN 
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Nem érdekel, hogy azok civilek! Ha azt mon- 
dom, itt támadunk, akkor itt támadunk! 
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Bombajó a buli 


volabbi, biztonságos zónában szeret- 
j nénk-e megjelenni. 

! A kötélről való leereszkedés sem egyen- 
lő többé az intézményesített öngyilkos- 
sággal. A művelet sokkal gyorsabban 
hajtható végre, mint korábban, és bár 
még mindig fennáll az veszély, hogy ,le- 
tolt gatyával" kap el az ellenség, a kö- 
teles megoldás révén olyan irányból kö- 
zelíthetünk a célpontunkhoz, amelyből 
nem feltétlenül számít támadásra. 

A Patriots többjátékos módja megörököl- 
? te a Vegas epizódokban debütált ACES 
. karakterfejlődési rendszert és a Persistent 
Elite Creation névre keresztelt, a játékos- 
nak szabad kezet adó karaktergenerálást. 


A játékmódokat illetően viszont még 
visszatartják a részleteket a fejlesztők, 
ami érthető, mivel a megjelenésig test- 
vérek között is vagy másfél év van hát- 
ra. Azt viszont már tudjuk, hogy a jó 
öreg Deathmatch nem marad ki a szó- 
rásból, valamint jó esély van arra is, 
hogy visszatér a népszerű Terrorist 
Hunt. Arra is célozgattak, hogy akár 
azokhoz hasonló döntéshelyzetekbe is 
kerülhetünk, mint amilyenekkel a kam- 
pány végigjátszása során szembesülünk, 
ellenben továbbra is titok, hogy ha lesz 
valamilyen kooperatív játékmód, az mi- 
lyen formában jelenik majd meg. 


MESSZE MÉG A SZIVÁRVÁNY VÉGE 
A jelek szerint 2013-ban egy olyan 
Rainbow Six-folytatással gazdagodunk, 
ami mind egyjátékos, mind többjáté- 
kos módban képes lesz újat felmutat- 


Bár a témaválasztás miatt logikusnak 
tűnne, a Rainbow Six: Patriots 
kampánya során nem egy alkalommal 
lesz szüksége a főszereplőnek az 
útlevelére. A külföldi helyszínek közül 
különösen izgalmasnak ígérkezik a 
Fekete-tenger partján fekvő grúz 
kikötőváros, Poti, a szakadár Abházia 
közvetlen szomszédságában, vala- 
mint az Ázsia északkeleti csücskét 
(Gyezsnyev-fok) Amerika legnyugatibb 
pontjától (Prince of Wales-fok) elvá- 
lasztó 85 km széles Bering-szoros. 
A missziók viszont javarészt a hatal- 
mas ország határain belül játszódnak 
majd. New York szerepeltetése 
gyakorlatilag kötelező, és a kaliforniai 
Pebble Beach sem hangzik túlzottan 
egzotikusnak. A hatvanas években 
létrehozott, mára gyakorlatilag rom- 
várossá változott Salton Sea ellenben 
már felkelti az izgalmas helyszínek 
iránt fogékony játékos érdeklődését. 
s 


ni. Kicsit meglepett ugyan, hogy nem a 
Ghost Recon: Future Soldier alatt do- 
hogó továbbfejlesztett YETI, eset- 

leg a Far Cry 2-ből ismerős Dunia, vagy 
a már számtalanszor bevált Unreal 
Engine 3 képezi a Patriots vázát, még- 
is el kell ismernem, hogy az utóbbi há- 
rom Assassins Creedet hajtó Anvil mo- 
tor FPS-ben is megállja a helyét. Külön 
öröm - és természetesen már elvárha- 
tó -, hogy a kor követelményeinek meg- 
felelő sebzésmodellt kapunk, ami a gya- 
korlatban azt jelenti, hogy a fejlesztők 
rengeteg különféle animációt készítet- 
tek annak érdekében, hogy az ellenség 
részéről mindig más reakciót lássunk 
egy találat bekapásakor, a becsapódás 
helyétől, valamint a lőszer kaliberétől 
és típusától függően. Csak aztán legyen 
lelkierőnk meghúzni a ravaszt. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
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Instant klasszikusok. Kiemel- 
kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


60-697 1-599 


Remek játékok, ám hiány- Élvezhető játékok, de a kriti- A szürke középút: csak ha Tág tartomány, de egy közös 
zik az a bizonyos , plusz", ami kus szem már nem tud elsik- . vártad, vagy érdekel a stílus, bennük: róluk már inkább fi- 
maradandóvá tenné őket. lani hiányosságaik felett. egyébként engedd el őket. gyelmeztető jelleggel írunk. 


o. 
a . 


Réges régen, egy messzi 


mára egy fogalom. 1976 előtt még csak 

egy ember tudta, mi ez, ám ma már 
szinte mindenki. Az összes, kitalált és elképzelt 
világ közül talán ez rendelkezik a legtöbb ,tar- 
talommaV"; filmek, sorozatok, regények, rajzfil- 
mek, rajongói találkozók, amatőr kezdeménye- 


c SILLAGOK HÁBORÚJA - a kifejezés 


A 28 évig tartó Nagy Galaktikus Háború- 

ban a jediket tartják felelősnek a sithek si- 
keréért, ez vezetett a Coruscanti Megállapo- 
dáshoz, amelynek következményeképp a jedik 
visszaköltöztek a Coruscantról a Tythonra, 
ahol eredetileg a Jedi rend kialakult - itt kere- 
sik a megoldást az Erő segítségével. A sithek 


a jószívű, míg a sötét Erő ennek az ellentéte.) 
Miért is fontos, hogy az Erő mely oldalán ál- 
lunk? Az Erő nem csak a jedikkel és a sithekkel 
van? De igen, az Erőt csak ők tudják aktívan 
használni, azonban a világos és a sötét erő fi- 
lozófiaként minden döntésünknél jelen lesz. 
Így a játékban tapasztalható elég nagy sza- 


e zések, rengeteg videojáték, sőt zenei albumok Korribant uralják, ahol újra létrehozták a Sith badságfoknak hála akár egy jedi is lehet a sö- 
is hirdetik a Csillagok háborúja univerzum nép- , Akadémiát, s a levegő egyre jobban izzik, mi- tét oldal, vagy egy sith a világos oldal követő- 

b szerűségét. Most, a The Old Republic alcímű vel új konfliktus van kialakulóban. No, ez az je, ugyanis a szoftver minden fontos döntésnél 

v MMORPG-játékkal azonban olyan mennyiségű alaphelyzet, amibe a játékos belecsöppen. figyeli, melyik oldalnak kedveztünk, ezáltal vál- 


új történet kerül az egész univerzumba, hogy 
rajongó legyen a talpán, aki fel tudja fogni. 


ERRE MONDJÁK: , TÖRÉKENY BÉKE" 
300 évvel a Knights of the Old Republic tör- 
ténései után járunk, a nemrég friss erőként 
wisszatérő" Sith Birodalom és a Köztársaság 
között épp meglehetősen feszült békeállapot 
áll fenn. A háttérben rengeteg a kis konfliktus, 
a határvillongás, ahhoz hasonlóan, mint a hi- 


. degháború idején volt a mi világunkban. 


JAJ, DE SÖTÉT VAGY, KISFIAM... 

A Csillagok háborúja univerzumára sok min- 
den jellemző, de ami szinte mindenkinek el- 
sőre az eszébe jut, az a világos és a sötét Erő 
használata. A világos Erő az, amely konst- 
ruktívabb, megfontoltabb, nyugodtabb, a sö- 
tét Erő pedig impulzívabb, rombolóbb és ön- 
célúbb. (Persze itt most mindenféle jelzőket 
dobhatnánk be a , közösbe", de gyakorlatilag a 
világos Erő a ,jó" Erő, a megbocsátó, a belátó, 


IA csőre szerelt kishelikopter javít a fegyver pontos- 
ságán és szignifikánsan csökkenti a visszarúgást 


szosz HW 1) 


tozik a ,besorolásunk", ettől pedig nemcsak a 
kinézetünk lesz más, hanem a kapcsolataink, 
a saját kísérőinkhez fűződő viszonyunk is. Pél- 
dául a fő karakterem egy bounty hunter, azaz 
fejvadász volt, amely egy birodalmi karakter. 
Azonban biztos a pihe-puha lelkemnek köszön- 
hetően egyszerűen még szerepjátékosként 
sem voltam képes gonoszkodni vele. A fontos 
döntések meghozatalakor rendszeresen a vi- 
lágos filozófiának megfelelően döntöttem, ám 
ez nem baj, sőt! Egyrészt ez a rendszer való- 
ban hozzájárul ahhoz, hogy a saját döntéseink 
változtassák meg a karakterünket, másrészt 
úgy alakul emiatt a sztori, ahogy nekünk a leg- 
zseniálisabb lesz. Ebben a játékban ugyanis a 
felfogásunk, a dolgok filozófiai megközelíté- 
se is igen fontos, hiszen sokszor két vagy több 
jó, vagy két vagy több rossz döntés között kell 
megfelelően eligazodnunk. A döntéseink visz- 
szavonhatatlanok, tehát nem mindegy, mit vá- 
lasztunk. Némelyik alakítja a sztorit, míg má- 
sok nem annyira, de azt mi nem tudjuk, ho- 
gyan teszik. Az SWTOR egy olyan játék, ahol 
nemcsak a páncélzatunk, vagy a kinézetünk, 
hanem a saját filozófiánk (legyen az önma- 
gunk, vagy egy szerepjátékos én hozzáállása) 
is alakítja a karakterünk egyéniségét. Ez pe- 
dig nem semmi. Lehet, hogy látszólag ellent- 
mondásnak tűnik a sötét oldal felé haladó jedi 
vagy a világos oldal felé haladó sith, ám miért 
lenne az? Nem agymosott droidokról, vagy gé- 
pekről van szó, hanem az egyéni döntés lehe- 
tőségéről és szabadságáról. Ez pedig kivéte- 
lessé teszi ezt a játékot. 
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Természetesen lehetetlen minden színészt 
felsorolni, akik hangjukat adták a játékhoz, de 
aki például hölgy trooperrel játszik, az biztosan 
fel fogja ismerni Jennifer Hale hangját, aki 
Shepard parancsnoknő volt a Mass Effectben. 
Aric Jorgan, az egyik trooper társunk hangja 
Tim Omundson, a Psych (Dilis detektívek) 


sorozatból. Hallhatjuk még Rachael Leigh Cook, 


Azura Skye, Tara Strong, Tim Watson, Jamie 
Glover, Tom Kane és sok más ismert színész 
hangját is. 


" Így könnyű, neki nem koszolódik a 
: páncélja - bezzeg az én tunikám... 


J J SENKI SEM FOG UNATKOZNI, AZ AL- 
KALMI JATEKOSOK UGYANUGY KAP- 
NAK VALAMIT, MINT A HARDCORE 


RETEG 


VIG e" aa 


Mako 
-YOUT Companionz 
piss 


MI, AKIK KÜLÖNLEGESEK 
VAGYUNK 

Bármelyik oldal bármelyik kasztjával is 
kezdjük a játékot (ezekről múlt havi elő- 
zetesünkben már olvashattatok), három 
dolog nagyon hamar kiderül: egyrészt az 
adott kaszt kiemelkedő képességű kép- 
viselői vagyunk, ezt mestereink, tanító- 
ink, partnereink hamar tudatosítják ben- 
nünk. Másrészt nagyon fontos, hogy szin- 
tén aránylag hamar rájövünk, hogy van 
egy/több , ősellenségünk", aki folyamato- 
san keresztbe tesz nekünk, mintegy egy 
lépéssel előttünk járva, megnehezítve a 
dolgunkat, fricskát mutatva nekünk, s el- 
ső látásra jobb képességekről tesz tanú- 
bizonyságot, mint mi. A harmadik fontos 
dolog, hogy hamar felkészítenek minket 
arra, hogy bizony akkora egyéniségek va- 
gyunk, hogy az univerzum sorsát is meg- 
változtathatjuk majd. Ez a három kiindu- 
lási pont rengeteg meglepetéssel szolgál 
majd a kalandunk során; főleg az ősellen- 
ségeink esetében sosem lehet majd tud- 
ni, mikor avatkoznak be és mikor nem. 
Különleges, kiemelkedő egyéniségként 
nem csoda, hogy hamarosan követőink is 
lesznek; általában a 7-8. szint körül min- 
denki megkapja első , companionjét", az- 
az követőjét - ebben az MMO-ban mind- 
egyik osztály companionosztálynak szá- 
mít. A követők fixek, tehát például a jedi 
consular alaptípus követője csak 4-5-féle 
nevesített NPC lehet, de ezek közül egyik 
sem lehet más követője, azaz többek kö- 
zött a bájos technokislány, Mako csak a 
bounty hunterek kísérője lehet. A kísé- 
rőnkhöz fűződő viszonyunk is fontos, a 
döntéseink befolyásolják a szimpátiát, 


fporsán Kilik Hives: 0/8 
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The Juran Móuntáins, 
Kitinítik Killik Slopes 
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amelyet a társunk érez az irányunkban - 
akár el is hagyhat minket, ha nem meg- 
felelően döntünk, kommunikálunk. Elvileg 
szerelmi viszony is kialakulhat közöttünk, 
de ilyesmihez igen rövid volt a béta-teszt 
időszaka. Az idő előrehaladtával akár 
több kísérőnk is lehet (a 25. szint körüli 
karaktereimnek már három volt, ezek kö- 
zül egy az űrhajóhoz járó droid). Minden 
companion másban jó, azonban nekünk 
kell őket is menedzselni, felszerelni, né- 
ha beszélgetni velük, kis ajándékokat ad- 
ni stb. Velük kapcsolatos az egyik legfon- 
tosabb dolog a játékban: a kísérők tesz- 
nek-vesznek helyettünk, s ha már egynél 
több companionunk van, akkor akár egy 
küldetés közepén is elküldhetjük őket 
önálló, beszerző missziókra, vagy készít- 
tethetünk velük tárgyakat - hiszen ne- 
hogy már, mi, hatalmas, különleges hő- 
sök beszennyezzük a kezünket holmi 
craftolással! Nagyon jópofa dolog és igen 
praktikus, viszont tisztán logikai szem- 
pontból butaság, ugyanis a droidunk az 
űrhajónkon lakik, de a mi inventory-nkból 
veszi az alapanyagot és nekünk adja le a 
kész terméket, még akkor is, ha a világ 
másik oldalán vagyunk. A realitás ez eset- 
ben tönkretette volna a játékélményt, pe- 
dig a Star Wars: The Old Republic eseté- 
ben ez utóbbi a legnagyobb lényeg. Más 
furcsaság is előfordul: például egy kül- 
detésen a dzsungel legmélyén vagyunk, 
amikor teli lesz az inventory. Ilyenkor elő- 
relép az a módszer, hogy megkérjük a kí- 
sérőnket, hogy ugyan vigye már el az 
inventoryból, és adja el a szürke tárgya- 
kat. Egy perc és ripsz-ropsz már ott is 
van a készpénzzel. Király, nem? 


A TÖRTÉNET EREJE 
Mind a nyolc alaposztálynak saját tör- 
téneti vonala van, amelyek az indulá- 


Na látod kisfiam így jársz, ha.néha 
nem fogyózol 


f/ 


si helytől függően azért valamennyire 
hasonlítanak, azonban mindegyik egyé- 
ni és megismételhetetlen - például bár 
a trooper és a smuggler is Ord Mantell 
bolygóján indul, ennek ellenére teljesen 
másképp alakul a sztorijuk még akkor 

is, ha a küldetéseik java része ugyanaz, 
legalábbis ami a bolygó , nyilvános" ré- 
szén található. A sztoriküldetések száma 
nagyon magas, sokszor saját instance 

is dukál ezeknek, ahova csak az adott 
kaszt játékosai mehetnek be. Mindegyik 
sztoriszál jóval hosszabb, mint a KotOR 
történeti szála volt - itt nyolc ilyen szto- 
rit kapunk. És hogy milyen történetek 
ezek!... A videojátékok történelmében el- 


Jaj, zuhanunk! Mit is tanítottak arra az esetre, ha 
nagyon paráznál? Ja igen, takard el a szemed! 


sőként minden egyes incifinci NPC be- 
szél és az összes párbeszédet végig- 
mondják - a mi karakterünk is. Ettől egy- 
szerűen megszűnik a ,next, next, accept, 
next" szindróma, és olyan érzésünk le- 
het, mintha filmet néznénk, ahol folyik a 
párbeszéd. Sok MMO-nál jelent gondot, 
hogy a játékosok el sem olvassák a kül- 
detés szövegét, csak továbbnyomják az 
ablakokat, aztán azt figyelik, mit mutat a 
guestfigyelő a képernyőjükön. Kültetés- 
asszisztens itt is létezik, azonban magát 
a sok-sok történést elnyomni... egyszer 
sem éreztem erre késztetést a béta teljes 
időtartama alatt, ugyanis olyan alaposan 
átgondolt és félelmetesen fordulatos az 
összes class sztorija, hogy az egyszeri já- 
tékos nem elnyomni akarja, hanem bor- 
zongva várja, milyen váratlan húzás jön, 
milyen meglepő dolog történik. A Star 
Wars: the Old Republic pedig ettől olyan 
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Gyere kislány, gyere; a narshadaa 
diszkóban szól már a zene! 


ta 
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Aki betalál a ketrecbe és lassan, az túléli - aki túl gyor- 
san, azt Tatooine saját halottjának tekinti: Vagy nem. 


kiemelkedő, amilyen. Aki nem tud elég jól an- 
golul (vagy németül/franciául), az inkább meg 
se vegye a játékot, mivel Így nem fogja tudni él- 
vezni a történetét, az pedig olyan lenne, mintha 
nem lenne hallásunk Beethovenhez, nem tud- 
nánk megízlelni a tűzdelt őzgerincet, áfonyával, 
vagy nem nézhetnénk meg Leonardo da Vin- 
ci vagy Michelangelo alkotásait. Ha nem értjük 
Tsa a sztorit és nem tudunk elmerülni benne, akkor 
gy értelmetlenné válik az SWTOR legfőbb jó tulaj- 
x. a, minden eddig született játékot felül- 
múló, elképzelhetetlenül fordulatos történetme- 
sélés. Ugyanis az SWTOR MMO-ként egyébként 
nem múlja felül a többi ilyen jellegű játékot: 
vannak benne PvP-területek, instance-ok, csa- 
patos küldetések, és minden, amit megszokhat- 
tunk - ezekről még később írunk. 


ÚJABB MILLIÓ ÉRDEKES ADAT 
Bármelyik indulóhelyen is kezdünk (Ord 
Mantell - trooper, smuggler; Tython - kétfé- 
le jedi, Korriban - kétféle sith, Hutta - bounty 
hunter, imperial agent), hamar kiderül, hogy 
az univerzum adott kis szeletének már mekko- 
ra hagyománya, történelme van. Egyrészt ki- 
bontakozik a fősztori, másrészt a kalandozá- 
sok alatt folyamatosan töltjük a kódexünket, 
amelybe a megismert világ adatai kerülnek. 
Amikor sétálunk az erdőben és furcsa köveket 


Valakinek mond valamit az a cím, 
hogy Korkusuz és az, hogy Ni? 
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látunk, hamar kiderül, hogy itt valaha az 
ősi XY kultúra virágzott, ezeket a köve- 
ket ők hagyták itt (figyelem, a filmbéli 
Csillagok háborúja előtt 3500 évvel va- 
gyunk!). Persze nem véletlenül vannak 
ott az adott kövek, mivel ilyen-olyan ősi 
tudást, történelmet hordoznak - és itt 
említhetem meg a játék másik nagy- 
szerűségét. Annyi tartalom van benne, 
hogy az szinte felfoghatatlan. Vastag le- 
xikonköteteket lehetne megtölteni az- 
zal a rengeteg referenciával, amely a já- 
tékban megtalálható, ami pedig igazán 
döbbenetes, hogy csupán a hatalmas 
tudásanyag egy része fontos a történet- 
hez, a többi viszont ,csupán" hangulati 
tényezőként szolgáló háttér-információ, 
ami elvileg nem lényeges. Az SWTOR 
különleges szerepű lesz az MMO-k kö- 
zött a brutális mennyiségű, és ezzel az 
egész univerzumot hitelessé tévő tartal- 
ma miatt. 


Biztosak vagyunk benne, hogy a játék 
hosszú ideig egyedülálló lesz az MMO-k 
világában ezzel az elképesztő mennyi- 
ségű tartalommal és a történetvezetés- 
sel; nincs versenytársa, ami csak a köze- 
lébe férkőzhetne ezen a téren. Ez azért 
fontos, mert egyébként a játék MMO- 
ként nem lenne kiemelkedő. Játékme- 
chanikai szempontból a craftoláson kí- 
vül túl nagy újdonságot nem tud, min- 
den benne van, ami más játékokban is, 
de nagy újdonság nem áll rendelkezé- 


Ahogy dől az XP, csökken a 
hőmérsékle 


AZ a sok pénz 


A Star Wars: The Old Republic pontos előállítási költségei nem 
ismertek, azonban abból kiindulva, hogy milyen hosszú a készítőlis- 
tája a játéknak (nem számoltam a fejlesztőket, de nagyon sokan 


sünkre - viszont a rendszernek van egy 
hatalmas előnye: két perc után már ott- 
hon fogjuk érezni magunkat a játékban, 
ami nagyon fontos. Talán kisebb dolgok 
vannak, amelyekre odafigyeltek a készí- 
tők, példul ha bindelünk valamilyen köz- 
lekedési csomópontra, akkor ha legkö- 
zelebb a guick travelt használjuk, akkor 
az összes csomópont közül választha- 
tunk, amelyen ,lejelentkeztünk", nem- 
csak a legutolsót; ez igen hasznos apró- 
ság. Vagy például ha meghalunk, romlik 
a felszerelésünk, de vagy feltámadha- 
tunk a helyszínen (ilyenkor 8 másodper- 
cig láthatatlanok vagyunk, hogy bizton- 
ságos helyre mehessünk), vagy a legkö- 
zelebbi orvosrobotnál. Utóbbi is hasznos 
lehet: ha nem akarjuk visszaverekedni 
magunkat egy lineáris útvonalon, akkor 
egy gyors halál felgyorsítja az utazást. 
Harcolás közben nincs auto-attack, így 
a taktikának és az odafigyelésnek na- 
gyobb szerepe van. A cooldownok is 
eléggé szokatlanul működnek, meg kell 
szokni őket, ugyanis sok funkció más 
funkciókat is cooldownra rak, azaz egy- 
szerre csak egy extrát végezhetünk. 


Milyen lenne egy MMO endgame tarta- 
lom nélkül?... Ezen alkotások a legtöbb 
játékos számára akkor indulnak be iga- 
zán, amikor felértünk a maximális szint- 
re. Ezzel a BioWare is tisztában van, így 
azokra is gondolt, akik komolyabb PVE-, 
illetve PVP-tartalmat szeretnének vi- 


89. XP 


1230 XP 


vannak), ismerve a sztori méretét, a helyszínek kidolgozottságát, 
a hangjukat adó színészek mennyiségét, megállapíthatjuk, hogy 
erre bizony nagyon sokat költöttek. Egyes híresztelések szerint a 
befektetett összeg meghaladta a 135 millió dollárt, amely jóval 
több, mint 30 milliárd forint (ebből kb. 30 kilométer autópályát 
lehetne építeni, illetve újonnan cirka ennyibe kerül egy Boeing 
767-200ER utasszállító repülőgép). A játéknak nincs más esélye, 
mint a sikerbe menekülni, hiszen ha nem sikerül a dolog, hatalmas 


bukás lesz belőle. 
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30 km 


szontlátni az Old Republicban. Valószí- 
nűleg nem akarta azt a hibát elkövetni a 
fejlesztő, hogy túl nehézzé, és elérhetet- 
lenné teszi a komolyabb PVE-kihívásokat, 
így három szintet is felállítottak az 
úgynevezett operationökbe, amely az 
SWTOR saját kifejezése a raidekre. Itt 

8 vagy 16 fővel kell szembeszállnunk a 
gonosz ellen, három nehézségi fokoza- 
ton. Az első a normal, ami a legtöbb já- 
tékos számára könnyen teljesíthető lesz, 
mivel a bossok, vagyis a főellenségek jó- 
val gyengébbek, kevesebb az életük, és a 
képességeiket nem használják olyan ke- 
gyetlen módon, mint a nehezebb varián- 
suk. A hard mód már több odafigyelést 
igényel, sőt masszívabb felszerelést is 
össze kell szednünk hozzá, mivel jóval ko- 
molyabb csapatmunkát, nagyobb DPS-t 
(damage per secound - ez esetben a csa- 
pat teljes átlag sebzését jelenti), és com- 
bosabb gyógyítókat kell csatarendbe ál- 
lítanunk. A nightmare névre hallgató 
szint pedig magáért beszél, csak a leg- 
rátermettebb hősök szállhatnak szem- 
be az ellenséggel, mivel itt már nem elég 
a brutális felszerelés és az összeszokott 
csapat, hanem óraműpontossággal fel- 
épített taktika és kötélidegek szüksége- 
sek ahhoz, hogy az adott esetben akár 
több száz próbálkozás után végre padló- 


IBaráti konvojunkat kitörő, izé kilövő lelkésedéssel 
fogadták a köztársaságiak 


1 


vagy 


Boeing 767-200ER 


rakerüljön a célpontunk. Senki sem fog 
unatkozni, az alkalmi játékosok ugyanúgy 
kapnak valamint, mint a hardcore réteg. 
A játék megjelenésekor két operation 
lesz elérhető, az egyik Ethernity Vault 
névre hallgat, és Belsavis bolygójának 
fagyos hegyei között terül el. A régen 
börtönként használt épület rengeteg 
titkot rejt, ami ha elszabadul, egyaránt 
fenyegetheti a Köztársaságot és a Biro- 
dalmat is. A másik operationről egyelő- 
re nincs sok információ, de annyit már 
tudunk, hogy egy huttokkal kapcsolatos 
területen kell rendetlenkednünk. 

Persze kisebb kalandokban is részt ve- 
hetünk, ahol csupán négy fő szüksé- 
ges a feladatok teljesítéséhez - ezeket 
flashpointoknak nevezik, amelyek a ha- 
gyományos instace-oknak felenek meg. 
Már a 10. szinten is belefuthatunk az 
első FP-be irányító küldetésbe. 

Sajnos egyelőre nincs olyan rendszer, 
ami által könnyedén találhatunk csa- 
pattagokat, vagyis marad a jó öreg 

1/ LF2M DPS BT" kiabálás a general 
chaten. 


A PVE mellett a másik fontos endgame 
elem a PvP, ami szintén rendelkezé- 
sünkre áll az SWTOR-ban. Több lehe- 


an 


s ű drazuavásesse jelk ezáezet 


tőségünk is lesz, ha az ellenfél frakció- 
ját szeretnénk zaklatni, de valószínűleg 
a legtöbben a warzone elnevezésű op- 
cióval fognak élni, mivel ez alatt a más 
MMO-kban is látott battleground rend- 
szereket láthatjuk viszont, egy kis csa- 
varral, ugyanis mindegyik warzone-t 
valamilyen komolyabb elvégzendő fel- 
adattal spékeltek fel. Példának okáért a 
Huttball nevezetű warzone-ban az ame- 
rikai foci egy Star Wars-osított változa- 
tával játszhatunk. Az a feladatunk, hogy 
az alapesetben középen elhelyezett lab- 
dát megszerezzük, majd átvigyük az el- 
lenfél utolsó vonalán. Persze közben 
passzolgathatunk is, mivel a labda hor- 
dozása jócskán lassít a futási sebessé- 
günkön. A helyzetet még extrémebbé 
teszi, hogy az ellenfélen kívül a pályán 
szétszórt halálos csapdák is el akarják 


A kör közepén állok, körbevesznek 
elite-k, akiket ledarálok 


venni az életünket. A meccs három pon- 
tig zajlik, és hogy még autentikusabb le- 
gyen a hangulat, még kommentátor is 
van, aki elemzi a látottakat. 

Az Alderaanon elterülő warzone sem 
kevésbé izgalmas, mivel itt három lö- 
vegtornyot kell magunkévá tenni, ame- 
lyek, ha a miénk lesznek, az ellenfél cir- 
kálóját sorozzák sűrű lézerzáporral. Ha 
sikerült a másik hajóját hamarabb fel- 
robbantanunk, akkor nyert ügyünk van. 
Végül, de nem utolsósorban a Voidstar 
névre hallgató warzone-ban is harcol- 
hatunk a Köztársaság vagy a Biroda- 
lom ellen, ám itt egy assault típusú üt- 
közetre kell számítanunk. A támadó 
csapatnak el kell jutnia egy belső te- 
rembe, ahol egy adatmagot kell meg- 
szerezniük, de ehhez több ajtón és ter- 
men kell átverekedniük magukat. A vé- 
dekező csapatnak értelemszerűen ezt 
meg kell akadályoznia. 

Úgynevezett open world PvP is je- 

len van a játékban, több típusban is. 

A klasszikus frakciók közötti harcok 
mellett free for all, vagyis szabadon 
gyilkolászós területek is vannak, ahova 
belépve mindenki ellenségé válik, akik- 
kel nem vagyunk egy csapatban. 


MONDD, SZÉP VAGY TE, 
CSILLAGOK HABORUJA? 
Nagyon sokáig lángolt a vita a bé- 
ta előtt arról, hogy a játék grafiká- 
ja milyen. Tény, hogy az első vide- 


ók ijedtségre adtak okot, de valószí- 
nű, hogy azok grafikai szempontból 
még nem a végleges állapotot mutat- 
ták. Közben elkezdett javulni a helyzet, 
de előre szólok, ne várjon senki grafi- 
kai áttörést egy MMO-tól! A könnyen 
szkriptelhető, lineáris grafikai szépsé- 
gekkel szemben itt soha, semmilyen 
körülmények között nem lehet kiszámí- 
tani az optimális grafikát, hiszen egy 
adott helyszínen mindenki összevissza 
mozog. Így aztán kompromisszumot 
kell hozni, ami általában a helyszínek 
gazdag kidolgozottságát, feelingjét és 
részletességét helyezi előtérbe, szem- 
ben a csilivili szépséggel. Félre ne ért- 
sétek, nem kell megvédeni a játék gra- 
fikáját, mivel teljesen megfelel az átlag- 
nak, azonban lesznek, akiknek nem fog 
bejönni. A hangok, a helyszínek zseni- 
álisak, a sztoriról és a beszédről csak 
csodaszámban beszélhetek, az átveze- 
tők pedig egy igazi film érzetét keltik. 
Nem hiszem, hogy sokan lennének, aki- 
ket nem fog 10 perc alatt beszippantani 
a játék, ezen keveseket viszont igencsak 
sajnálni fogom, mert valami nagyon jó- 
ról maradnak le. Ezt úgy merem állíta- 
ni, hogy sosem voltam igazi nagy Star 
Wars-rajongó, azonban a BioWare most 
(is) nagyot alkotott, és elvarázsolt a já- 
tékkal. Így aztán aki december-január- 
ban találkozni akar velem, ebben az uni- 
verzumban keressen! 


e 


HARDVER 

AMD Athlon 64 X2 Dual-Core 4000-, 
Intel Core 2 Duo 2 GHz processzor, XP: 1,5 
GB RAM, Vista és Windows 7: 2 GB RAM, 
ATI X1800, NVIDIA 7800, Intel 4100 
Integrated Graphics 


GYU 

Nem tudni, valaha 
készül-e hasonló 
nagyságrendű MMO, 
de addig elleszünk ezzel 
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Teszt 


THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM 


Ni Hát most vagy lekéstük az ostro- 
mot, vagy közben békét kötöttünk 


FÁRASZTANÉK MOST KÜLÖNÖSEB- 

BEN SENKIT EGY ÓHATATLANUL IS 
HOSSZÚRA NYÚLÓ JÁTÉKELMÉLETI FEJ- 
TEGETÉSSEL (a ludológusok különben sem 
szeretik, ha a játékújságírók átszemtelenked- 
nek az ő területükre, mert a végén még el- 
lopják az éjjeliszekrényükről Johan Huizinga 
A játékos ember című könyvét és úgy tesz- 
nek, mintha ők is olvasták volna), inkább 
csak higgyétek el nekem: a The Elder Scrolls 
V: Skyrimnél keresve sem lehetne jobb pél- 
dát találni arra, hogy mi is a játék. Természe- 
tesen nem vérre megy, de tétje van, kedvünk 
szerint alakítható szerepeket játszhatunk 
benne, teret ad a felfedezésnek, a kísérlete- 
zésnek és bár megvannak a maga korlátai, 
amelyekkel tereli a játékost, páratlan szabad- 
ságot, választási lehetőségeket is hagy. Ez 
így önmagában persze még nem lenne igazán 
kivételes, hiszen a szabadon bejárható világot 
központba helyező címekre (kezdve egészen 


: jó 
" vadállat 


x kz 
Esz LEHETNE, DE INKÁBB NEM 
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iHE ELDER SEROLLS V: 


5 


Kiadó Bethesda 
Softworks 
Fejlesztő Bethesda 
Platformok 

PC, Xbox 360, PS3 
Röviden Akció-RPG 
a The Elder Scrolls 
játékok jól ismert 
univerzumában, egy 
hatalmas, szabadon 
bejárható világban. 
PEGI 186 


44 Idéztél volna legalább 


(költőt, nem élőhalottat! 


az 1984-es Elite-től, a sandbox játékok... ha 
nem is atyjától, de minimum keresztapjá- 
tól) ez többé-kevésbé mindig igaz volt. Vagy 
de, vagy viszont azonban: olyan mesteri fo- 
kon, mint a Skyrim, még senki sem valósítot- 
ta meg a sandbox, a szabad játékmenet lé- 
nyegét - még pszichológiai értelemben is a 
"szabadon bejárhatóság" a játék esszenciá- 
ja. A műfaj legjobbja lett a Skyrim? Feltétle- 
nül. Prozalr, sőt, sivaas""? Mi az, hogy! Per- 
sze jelent némi könnyebbséget az is, hogy ez 
a műfaj olyannyira a sajátja, hogy igazából 
csak a korábbi részeivel kell versenyeznie. 
Ahelyett, hogy elkezdenénk sorra venni, hogy 
mi mindenben remekel a Skyrim (ami eltar- 
tana egy darabig), inkább vizsgáljuk meg 
evolúciója szempontjából, így remélhetőleg 
teljesebb képet kapunk a jelentőségéről is. 


Ő, IŐ, CIÓ, EVOLÚCIÓ 
A fejlődés persze nemcsak a háttérben do- 
hogó technológia miatt érdekes, hanem a 


raugy 


, 


fejlesztői szemlélet és a játékmechanizmu- 
sok folyamatos finomhangolása okán is. Az 
1994-es The Elder Scrolls: Arena (ahogy 
egyébként a neve sugallja is) eredetileg egy 
buta, csépelős játéknak indult, de menet köz- 
ben vett egy éles fordulatot, és az eredeti- 
leg mellékesnek szánt kalandozós, küldeté- 
ses részek kerültek előtérbe. (Aztán végül 
csak buta, csépelős program maradt.) A já- 
ték persze egy bughalmaz volt, rettenetes 
gépigénnyel (pontosabban optimalizálatlan- 
sága miatt semmilyen gépen sem futott úgy 
igazán jól), de a hibái ellenére is kultjáték 
lett, ami új korszakot nyitott a CRPG-k kö- 
zött. Hiába: a szabad játékmenet mindig ren- 
geteg hibalehetőséget rejt, hiszen egyszerre 
kell valamilyen szinten terelgetni a játékost, 
előre kitalálni a gondolatait, pontosabban el- 
hitetni vele, hogy most ő találja ki azokat a 
gondolatokat, amiket igazából a játék sugall 
neki... Nem egyszerű, és nem is mindig sike- 
rült. Csak ennek a megvalósítása is megérne 


egy külön elemzést, hiszen az egymás 
után érkező részekben folyamatosan 
tökéletesedett ennek a megjelenítése. 


Az 1996-os The Elder Scrolls II: 
Daggerfall volt az, ami először úszott rá 
úgy igazán a szabad játékmenet koncep- 
ciójának kiteljesítésére. Itt már lecserél- 
ték a ,gyűjtöm az XP-t, gyűjtöm az XP-t, 
DING! GRAT!" megközelítést, és felvál- 
totta a sorozatra azóta is jellemző képes- 
ségalapú fejlődés. A lényeg persze válto- 
zatlan, de nagyon érdekes gondolat van 
a háttérben: nem a kisebb-nagyobb győ- 
zelmektől leszünk tapasztaltabbak, ha- 
nem magától a harctól. Ez a Skyrimben 
is ugyanígy van, a képességeink hasz- 
nálat közben folyamatosan fejlődnek, és 
nemcsak a sikerek, hanem a kudarcok is 
segíthetnek; ha például zártörés közben 
beletörik a tolvajkulcsunk a reteszbe, az 


Skyrim megye 


Skyrim, más néven az Öreg Királyság Tamriel északi részén terül el. Itt tele- 
pedtek le az Atmorából Tamrielbe érkező első emberek, tehát szinte minden 
ember, aki Tamrielben él, az egykor ide költözött nordok leszármazottja. 
Skyrim határos Morrowinddel, Cyrodiillal és Hammerfellel is, ami leginkább 
azért izgalmas, mert Tamriel, azaz a kontinens meglepően nagy része már 
most benne van a játékban (csak épp nem lehet bejutni, kivéve PC-n a bármin 
átrepülős cheattel). Mivel a Bethesda ezúttal kevesebb, de annál tartalmasabb 
kiegészítőt ígért a Skyrimhez (lópáncél nem lesz), lehet tippelgetni, hogy 
melyik régióban folytathatjuk majd dicső menetelésünket. Morrowind és 
Cyrodiil már csak azért is esélyesnek tűnik, mert a határukat jelző kapukhoz 
(és mellette a láthatatlan falhoz) akár már most is elzarándokolhatunk. 


Jó, hát lehet, hogy ő tüzet fi 
kem viszont van egy fapajzsom. 
Mi bajom lehet? 
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Teszt 


TES V: SRYRIM 


" . VARÁZS- 
LATOK 


A The Elder Scrolls játékok harcrendszerének 
talán legizgalmasabb vonása, hogy a három fő 
irányultság (mágus, tolvaj, harcos) képességei 
kombinálhatók; érdemes lehet egy adott irány- 
ba fejlődni, hogy elérjük a legmagasabb szintű 


képességeket is, de például harcosként sem 
kell lemondanunk a varázslásról - ami, ha 
épp gyógyításról beszélünk, magától 
értetődő fontosságú. 


ugyanúgy lehet fontos tapasztalat, mint- 
ha sitty-sutty kapnánk szét a zárakat (na 
persze, csak amíg a tamrieli rendőr-fő- 
kapitányság kisebb értékre elkövetett lo- 
pás vétség megalapozott gyanúja miatt 
eljárást nem kezdeményez ellenünk). És 
mikor elég szabadon bejárható a világ? 
Nos, a Daggerfall esetében a játéktér 
Nagy-Britannia kétszerese volt, ott azért 
már el lehetett kolbászolni. Sok értelme 
mondjuk nem volt, de a dolog történelmi 
jelentősége előtt azért hajtsunk fejet. 


A Bethesda persze óvatosan elindult más 
irányokba, megpróbált átsurranni hack 
"n slash akcióba (Battlespire) de még az. 
akció-kaland irányába is (Redguard) - 
ezekről azonban jobb lesz, ha udvariasan 
megfeledkezünk. Annál is inkább, mert 
Így elérkeztünk az igazi áttörést ho- 

zó The Elder Scrolls III: Morrowindhez, 
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ef 


SÁRKÁNY- 
KIÁLTASOK 


A Skyrim zseniális ötlete , nem hagyományos" mágia 
beemelése a játékmechanikába: hősünk képes a leölt 
sárkányok lelkét magába szippantani, illetve a sárkány- 
nyelven írt rúnákból egy-egy szót elsajátítani. Fokozatosan 
megtanulhatjuk az ősi Thuum képességét, és arzenálunk 
részévé tehetjük a 20 sárkánykiáltást, amelyek remekül 
kiegészíthetik mindhárom karaktertípus harcmodorát. 
A kiáltások nem használnak magickát, csupán várnunk 
kell egy keveset, mielőtt újra alkalmazhatnánk őket. 
Részben nyilván átfedésben vannak a varázslatokkal, de 
egészen izgalmas trükkök is vannak közöttük, és a 
legfontosabb, hogy nem kell hozzájuk menüben 
turkálni, hanem az egy-egy kezünkhöz ren- 

delt tárgytól-fegyvertől-varázslattól 


függetlenül aktiválhatjuk 
őket. 


h 


hadi 


ahol először sikerült valóban megragad- 
ni az eredeti célt: olyan játékot készíte- 
ni, amelyben a hatalmas szabadság rész- 
letes kidolgozottsággal párosul, és a já- 
tékos akár követi a ,fő" sztorivonalat, 
akár nem, percek alatt magával ragad- 
ja a világ forgataga. A 2007-es The 
Elder Scrolls IV: Oblivion már a végleges 
receptúrát igyekezett tökéletesíteni: még 
feszesebbre venni a történeti szálakat, 
minimalizálni a ,töltelékküldetéseket", 
gazdagabban kidolgozott karakterekkel 
benépesíteni a világot, javítani a mester- 
séges intelligencián. A háttértechnológia 
ta a fő nehézségeket, így már lehetett 
gazdagítani a részleteket. 


A Skyrim tökéletesen szintetizálta az 
előző részek alatt felhalmozott tapaszta- 
latokat, és ennek köszönhetően az össz- 


7 " FEGYVEREK 


Ha a harcos útját választjuk, alapvetően 
pajzzsal és egykezes fegyverrel, netán két 
egykezes fegyverrel, illetve kétkezes fegy- 

verrel fogunk aprítani. Mindegyiknek könnyen 
kikövetkeztethető az előnye: a pajzs által kapott 
védettség ugyan némi sebzésveszteséget okoz, 
de később bőven ellensúlyozhatjuk azzal, hogy 

pajzsunkat is használhatjuk fegyverként. Két 
Tsi A fegyverrel kiszolgáltatottabbak vagyunk, hiszen 

y nem tudjuk blokkolni a támadásokat, viszont 

a sebzésünk gyakorlatilag duplájára 
nő, és magasabb szinten úgyis 

ledarálunk mindenkit, mint a 


babkávét. "e 


9 azaz 


7 g 5 ÉT a ki I 
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hatása egészen megdöbbentő lett. A já- 
ték sokkal gyorsabban magába ránt 
(mert sikerült egyszerűsíteni a rendsze- 
ren néhány feleslegesnek bizonyult elem 
kihajigálásával) és sokkal tovább bilin- 
csel le (mert folyamatosan van mit felfe- 
dezni, van milyen küldetést végrehajtani, 
van milyen célt elérni). A ,Radiant" előta- 
gú különféle Bethesda-technológiák (az 
Oblivion esetében a mesterséges intel- 
ligencia volt a fókuszban) mostanra ki- 
forrottak, és például az a teljesen újsze- 
rű megközelítés, ahogy a játék kezünk 
alá játszva, teljesen flexibilis módon épí 7. - 
ti fel aszámtalan apró történetből sű- 4 
rű hálóvá összeálló narratívát, az egé- m. 
szen zseniális. Csak egy példa: volt f 
idő, amikor a Morrowindben több 97 
időt töltöttem szociális interakci- es 
ókkal, mint a való világban, szóval - 


istenséggé tápolt karakteremnek 
már olyan nagyon nem sok felfe- 


kő 


Ell 
játé gy most je 
a Skyrim épp hány százaléka a mekkora játék: 


csenek zsibbasztóan kiha 

ságok, mindenről süt a ,l 

lat, az részletek iráni 

ség. Ezt nem tudom 

Skyrimbe megdöbbentő mennyiségű tartalmat 
öntöttek, alig felfogható az a gondosság és fi- 
gyelem, amit rászántak a fejlesztői. A példákat 
végtelenségig sorolhatnám: a több ezer oldal- 
nyi könyvet, amit a játéktérben szétszórva ta- 
lálhatunk, felvehetünk, átlapozhatunk, 

seink utóéletét (szinkronizált és anim 

szédek, jelenetek a tetteink nyomán, an 
egyébként alig esélyes, hogy egyáltal 


D 
hangulatot, hisze 
szélén áll, a birod 
sei árnyékáb 
talmát, n e 
szétveti : z ide 
vetelőjére 
való lázadó 
ben a korántsen 
rádöbbennünk, 


De sarka 
csörge- 


rtekarég kis . " 


€ (48 
rthető módon " 


ugyanis miat 


veheti fe 
? 


KÜLÖNVÉLE- 
MÉNY 


Már az játék első videói alapján eldöntöttem 
hogy a Skyrim világát egy egyszerre két 
fegyvert forgató harcossal fogom először 
felfedezni. A Baldurs Gate második részének 
megjelenése óta mindig is kiemelt figyelmet 
kapott eme lehetőség kidolgozása, és nagy 
várakozás előzte meg a Skyrim kapcsán 
is. Abban az esetben, ha úgy döntünk, hogy 
mindkét kezünkbe egy-egy fegyvert fogunk 
(tőr-buzogány, két jó barát), egy pajzs védelme 
helyett leginkább arra kell játszanunk majd, 
hogy a plusz fegyver sebzését kihasználva minél 
gyorsabban , lekombózzuk" az ellenfelünket. Eb- 
ből kifolyólag a stamina fejlesztése fokozottan 
ajánlott. Hihetetlen, hogy még a két fegyveres 
harcmodor is milyen sokféle lehetőséget rejt: sö- 
tétben lopakodó dupla rövidpengés orgyilkosok, 
két buzogányt lóbáló barbárok, eljött a ti időtök! 
EndreMan, a Két Karddal Aprító 
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Teszt 


TES V: SKYRIM 


Most komolyan: már ezért megéri a 
The Elder Scrolls játékokkal múlat- 

ni az időt, mivel itt tényleg el tud- 
ják hitetni velünk, hogy mennyi min- 
den múlik rajtunk, ismét érezhetjük 

a kiválasztottság bizsergető tuda- 
tát. Persze ezzel óvatosan kell bánni, 
mert a játékból kilépve majd újra el 
kell fogadnunk, hogy akár mi vagyunk 
a dovahkiin, akár nem, a szemetet ne- 
künk is ki kell vinni néha. 


Forsworn resisted Banísh. 


A kasztválasztás szabadsága is átü- 
tőbb, mint valaha, hiszen a játék ele- 
jén csupán a nevünkről és fajunkról kell 
döntenünk, minden egyébre ráérünk ké- 
sőbb. A faj persze a választott irányult- 
ság fényében fontos lehet, hiszen mind 
a tíz faj esetében más és más aktív ké- 
pességet, illetve passzív bónuszt ka- 
punk. (Illetve a más-más képességek 


A JATEKBOŐL KILEPVE MAJD UJRA 
EL KELL FOGADNUNK, HOGY AKAR 

MI VAGYUNK A DOVAHKIIN, AKAR 
NEM, A SZEMETET NEKÜNK IS KI KELL 


VINNI NEHA 


kapnak a kezdő szintjük tetejébe néhá- 
nyat.) Szóval azért nem hülyeség elő- 
re gondolkodni: a high elf például ka- 
pásból plusz 50 magickával indul, ami 
eleinte hatalmas segítség, illetve na- 

pi egyszer használható egyedi képessé- 
gével (, Highborn") pillanatok alatt visz- 
szatöltheti a magickáját - nyilván má- 
gusnak lesz alkalmasabb a szentem. 

De ott van például a dark elf, aki már 
úgy alkatilag is 5090-os tűzimmunitás- 
sal rendelkezik - ha esetleg távoli cé- 
lunk, hogy kipróbáljuk magunkat vám- 
pírként is (mert persze megoldható, 
ahogy farkasember is lehet belőlünk), 
akkor ez igen kecsegtető előny, hiszen 
a vámpírok fokozott tűzérzékenységét 
így minimalizálni lehet. Szóval ha vala- 
ki vevő a , fejben Skyrimezésre", akkor 
természetesen agyalhat kedvére, de a 


Bethesda részéről sokkal nagyobb ered- 
mény, hogy ha nem akarunk, akkor egy- 
általán nem kell ezzel foglalkoznunk, 
nem lesz belőle problémánk. 


És így is van. Egy ilyen komplexitású 
világba szükségszerűen bele van kó- 
dolva az utolsó pillanatban felbukka- 
nó, egészen lehetetlen hibák tömke- 
lege, oly sok a változó. Nyilván más a 
helyzet, hogy többmillió ember , teszte- 
li" a játékot, a fejlesztők pedig sorban 
kapják az általuk (és főleg a teszterek 
által) korábban elképzelhetetlen- 

nek tartott bugokról szóló hajmeresz- 
tő jelentéseket. Persze minden plat- 
formon leledzenek arcletépősen ide- 
gesítő hibák, de most kapaszkodjatok 
meg: a PC úszta meg a legjobban, úgy- 


Tedd fel magadnak a kérdést, med- 
ve: szerencsésnek érzed magad?! 


BET e 


KÜLÖNVÉLEMÉNY 


A zseniális Morrowind után nem volt kétséges, hogy a Skyrimet is 


megnézem, de a végeredmény minden elképzelésemet felülmúlta. Nálam 
minden kétséget kizáróan az év játéka, egyetlen bánatom, hogy a mára 
már kissé elavult gépem nem tudja maximális grafikai részletesség 
mellett futtatni, de sebaj, úgyis itt az ideje lassan egy gépfejlesztésnek. 
Mazur cikkének szinte minden sorával egyetértek, kivéve ezt a mágia, 
meg varázsló vagyok bohóckodást. Ugyan kérem! Mire észbe kap a 
mágus, addig a könnyűpáncélban lopakodó íjászom már háromszor 
torkon lőtte, esélye sem lenne. Sok harcmodort kipróbáltam, de az 
íjászat jött be a legjobban. Viszonylag egyszerűen felhúzható, és az, hogy 
háromszoros sebzést tudunk bevinni az ellenfélnek úgy, hogy közben 
nem is lát minket, az mindent felülmúl. Néhány perkpont beáldozásával 
pedig szépen lelassíthatjuk az időt, innentől kezdve meg egyszerűen 
legyőzhetetlen az íjász. Beleszakít a kasztokba, hátralöki a lassított fel- 
vétel sebességével támadó harcosokat, mielőtt bevinnék az ütést, szinte 
minden második lövés kritikus sebzést okoz, 100-as szinten pedig még le 
is béníthat néhány másodpercre. Na meg persze az sem elhanyagolható, 
hogy mindezt távolról tudja tolni. Próbáljátok ki, nem bánjátok meg! 


Mocsy, az Árnyékból Nyilazó 
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hogy aki ezek után sem hagyja abba az 
antikonzolos hisztériát, az magára ves- 
sen. Tény, hogy az irányítást talán job- 
ban is lehetett volna a PC-sekre szabni, 
de mivel a billentyűzet rengeteg gomb- 
ja egy ilyen játék esetében felér egy 
miniatűr karácsonnyal, lottó ötössel és 
egy randival Megan Foxszal, rossz sza- 
vunk nem nagyon lehet. 

Xboxon egészen érthetetlen hiba, hogy 
a játék sokkal-sokkal szebben néz ki ak- 
kor, ha nincs feltelepítve a merevlemez- 
re; értem én, hogy elszúrtak valamit a 
textúrák kezelésénél, de akit zavar, hogy 
a gép menet közben pörgeti a lemezt és 
zúg, mint a hóvihar Winterhold mellett, 
az nyilván inkább telepít - nos, neki a 
játék csúnyább lesz. 

Talán a PlayStation-játékosok vannak 

a legneccesebb helyzetben, mert kicsit 
átláthatatlan, hogy miért, de sokaknak 
egy idő után, ahogy folyamatosan duz- 
zad a telepített fájlok mérete, a játszha- 
tatlanság határáig lassul a játék. 

Ezek súlyos hibák - ám akkor mégis ho- 
gyan tudott ilyen magasra kúszni a vég- 
ső százalék? Azért, mert a bugokat ja- 
vítják, és januárig szépen kipofoznak 


mindent, a PC-seknek pedig külön meg- 
ígérték, hogy sűrűbben kapják majd a 
javításokat, mint a Sony és Microsoft 
engedélyeztetési bürokráciájának kitett 
konzolosok - az 1.3 verziószámú javítás 
például a cikk írása idején a PC-seknek 
már elérhető, a konzolosok pedig vár- 
nak, amíg a kis csomag átverekszi ma- 
gát a kafkai gépezeten. A PC-sek gyak- 
ran sérelmezik, ha háttérbe szorítják 
őket, és ugyan az irányítással kapcsolat- 
ban a Bethesda most nem rabolt el min- 
den PC-s szívet, de az a tény nagy po- 
zitívum, hogy a Steammel közösen ké- 
szül már az integrált Steam Workshop 
megoldás, amellyel pillanatok alatt hoz- 
zá lehet majd férni ingyenes tartalmak- 
hoz, egyedi modokhoz - és tudjuk, hogy 
egy ilyen potenciállal bíró világ az ed- 
dig látottak sokszorosát rejti még lehe- 
tőségként. Ha már itt tartunk, modok 
nem igazán lesznek konzolokra, leg- 
alábbis úgy biztosan nem, ahogyan PC-n 
- elsősorban nyilván jogi okok miatt. 

A Bethesda ettől függetlenül még nem 
tesz le a konzolosokról sem. (Nahát, 
ilyet is ritkán kell kiemelni.) 


Akkor azt hiszem, én mégiscsak 
inkább a sárkánnyal vagyok 


A Winterhold Sportcsarnok ma 
esti vendége: a Rammstein 


Apprentite Conjurer 
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Dual Core 2.0 GHz CPU, 2 GB RAM, 6 GB 
HDD, 512 MB VRAM, Steam-aktiváláshoz 
net! 


MAZUR 

Nem is az a lényeg, hogy 
az év játéka-e. Jelenleg 
a Skyrimet tekintem a 
játékipar csúcsának 


Ahkari; Time to... finish tás! 
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" Biztos, hogy ide beszéltétek 
. meg? : 


AINTS ROW: 
HE 


RONDASÁGOT TOJUNK A HANG- 

ZATOS FELEBARÁTI SZERETET 
INTÉZMÉNYÉNEK AZ ALAPJAIRA, ha 
fogjuk magunkat és valakinek telibe verjük 
az orcáját egy - kisebb sóderhalom meg- 
mozgatására is alkalmas - lapáttal. Ezen 
cselekedetünk nemcsak maradandóan ala- 
kítaná át az éppen előttünk vergődő ember- 
társunk fejszerkezetét és lelkivilágát, hane 
még az esetet szemlélőkben is komoly ria- 
dalmat generálna. Viszont, ha ugyanebben 
szituációban szintén egy lapáttal, de egy ri 
kítóan rózsaszín darabbal egyengetnénk ki 
a szóban forgó kárvallott orrocskáját, akkor 
nemcsak, hogy egy abszurd látványba terel- 
nénk az esetet, hanem még beteges mosolyt 
is csalnánk egyes szemtanúk arcára. Még 
maga a szenvedő alany is büszkeségtől duz- 
zadó mellkassal sztorizna később a haverok- 
nak arról, hogy őt bizony egy rózsaszín, nye- 
es házieszközzel trafálták telibe! 


E: SZÉP NAGY KUPAC BŰZÖLGŐ 


a 


ielőtt még totálisan idiótának nézné- 
nek a kedves olvasók - a bevezető mi- 

att -, el szeretném árulni, hogy teljes jog- 
gal gondolhatják így... Valóban nem forog- 
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nak rendesen a fogaskerekeim. Egy dolgot 
viszont betonkemény szilárdsággal állítok: a 
Saints Row harmadik részének a készítőit egy- 
gyel többször ejtették a fejükre gyerekkoruk- 
ban, mint jómagamat - pedig engem aztán 
dobáltak rendesen. Mindig is szerettem vol- 
na csak egy percre betekintést nyerni azokba 
az elmékbe, akik az eszement baromkodást 
hatásos módokon tudják tálalni, illusztráci- 
ón, filmen vagy jelen esetben a videojátéko- 
kon keresztül. Inkább le sem írom, hogy sze- 
intem néhány Volition-alkalmazott fejében 

mi játszódhatott le minden nap a tervezés s0- 
án (ibolyakék balettruhába öltözött kis ször- 
nyecskék püfölték rozsdás vasszékekkel az 
agyuk kreativitásért felelős oldalát). Ugyanis 
a drága jó fejlesztőknek sikerült harmadjá- 

a nekifutva egy olyan alkotást lepakolniuk, 
ami nem csupán halványabbá teszi a sorozat- 
a rásütött GTA-klón billogot, hanem már- 

már le is mossa magáról. A tisztítószer neve - 
amit használnak - pedig nem más, mint a pat- 
anásig feszített humor és morbidság. Míg a 
sandbox stílus koronázatlan királya inkább a 
örténetre és az ütős iróniára helyezi a hang- 


yülésre, ami a mos 


súlyt, addig a Saints Row széria a féktelen hü- 


ani részben úgy elszaba- 


dul, mint egy fejkendős nyugdíjas az áruház 


akciós részlegén. A megjelenés előtti informá- 
ciók és videók miatt talán sokunk gondolhat- 
ta úgy, hogy a túlzásba vitt ökörködés hatal- 
mas szöget üt majd a produktum koporsójá- 
ba, de nem. Sőt! Olyannyira hiányozna belőle, 
mint az, ha a Vissza a jövőbe harmadik ré- 
szének végén lévő jelenetből kivágták volna - 
amikor ott állnak a mozdonyon -, ahogy a Do- 
ki kisebbik fia a növekedésben lévő fütykösére 
mutat. Persze ezen epizódban is komoly gyi- 
lokkal és agresszióval szembesül a kedves - 
és szigorúan 18 éven felüli - játékos, de olyan 
köntösbe bújtatták és olyan színezetet kap az 
egész, ami elfogadható állapotba helyezi az 
alkotást. A Volition tehát szájbavert minket 
egy rózsaszín lapáttal, de ennek mi nagyon tu- 
dunk örülni! 


A nagy fogatlan vigyorgásunk közepette azért 
már az első óra után leesik a tantusz, hogy 

itt nem csak egy fékezhetetlen agymenés- 

ről van szó. Itt bizony egy nagybetűs fékezhe- 
tetlen agymenésről van szó, amelynek a han- 
gulata teljesen magával ragadja az egyszerű 
szemlélődőt is. Már rögtön az első küldetések 
alatt érezni lehet, hogy akinek az irányítását 
ránk bízzák majd, az egy igazi keményvonalas 


) Lakott területen 35 fölött? Itt 
1 gyerekek is vannak, te állat! 
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. Tömör gyönyör tökszőrt pödör 


SZÁMOT 
VETEK! 


Végeztem egy kisebbfajta 
számítást, ahol kima- 


. tekoztam, hogy a való 


életben hány évet kapnék 
a játékban elkövetett tet- 
teim után. Közel 18 órányi 
játékidővel a hátam 
mögött 11 278 élet szárad 
a karakterem lelkén. Pedig 
bizisten odafigyeltem, 
hogy fölöslegesen ne 
ontsak vért... Nem tehetek 
én arról, hogy a kötött 
mellénykékben flangáló 
nénikék néha belém kötöt- 
tek. Szóval, ha betudjuk 
hirtelen felindulásból 
elkövetett emberölésnek 
az összes esetet, akkor a 
magyar büntető törvény- 
könyv szerint 2-től 8 évig 
terjedő szabadságvesztés- 
re ítélnek minden egyes 
emberért. Ami azt jelenti, 
hogy minimum 22 556, 
maximum 90 224 évet 
kaphatnék. Ez még azért 
kibírható lenne, nem? 


Teszt 
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FOLLOW 


a 


" Amióta a Bepanthent használom, 
azóta bársonyos Manócska popsija! 


csávó vagy csaj. Hatalmas rozmáranyó- 
ölelés jár a történet írójának, ugyanis a 
karakterünket nem a piti zsebtolvajok 
szutykos világából kell majd kivakar- 

nunk (elnézést kérünk zsebtolvaj olvasó- 
inktól a degradáló hangnemért), hanem 
élhetjük a bandavezéreknek kijáró nyu- 
godt és felhőtlen életet. A nyitó képsor 
is egy átlagos nappal indul: kicsiny csa- 
patunk betér a közeli bankba, hogy kive- 
gyen egy kis lóvét, csak bankkártya he- 
lyett izmos mordályokat dugnak a fiók 
dolgozóinak orra alá. Pechükre egy 
vális banda levesébe köpnek bele, így 
azon nyomban le is vadásszák őket. Pó- 
rul járt hőseinket repülőre ültetik, ahol 
mindegyikőjüknek megígérnek egy-egy 
golyót, leginkább a fejükben elhelyez- 
ve. Egy szerencsés megmozdulásnak kö- 
szönhetően kiszabadulnak ebből a szorí- 
tásból, amit egy közel 10(!) perces sza- 
badesés követ. A zuhanás persze nem 
lesz egy sétagalopp, hiszen lövöldöznek 
majd ránk - miközben hat a mellőzhe- 
tetlen ,kilencegésznyolcemperesanégyz 
eten" -, kerülgetnünk kell a szintén Föld 
felé suhanó tárgyakat, ráadásul még 
egy repülőgépen is át kell esnünk... Meg 
sem próbálom leírni, hogy ebbe a rövid- 
ke kis jelenetbe mennyi poént, irracioná- 
lis helyzetet és beszólást zsúfoltak be- 
le, mert ezt nem lehet szavakkal érzé- 
keltetni. Ezt át kell élni! Ha jól figyeltem 
meg a háttérből, akkor sokaknak itt dől 
el, hogy folytassák-e tovább a történe- 
tet, vagy egy jó nagy anyázással meg- 
toldott uninstallt nyomjanak. Akik az 
előbbi mellett teszik le a voksukat, azo- 
kat tárt karokkal várja egy nyitott világ, 
ahol az ,aki másnak vermet ás, azt egy 
tankkal fogják a betonba passzírozni" 
közmondás teljesen megállja a helyét. 


KÖTETLEN KIKAPCSOLÓDÁS 
Engem már azzal kilóra megvesz egy 
játék, ha fogja magát és az első fél 
óra után elengedi a kezemet és hagy- 
ja, hogy azt csináljak, amit csak aka- 
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rok. Ilyenkor fogom magam, és a nap- 
lementében kocsikázom egy kabrióval 
vagy a tomporom alatt egy dübör- 
gő motorral. Hiába na, én is öregszem. 
Minek erőltetni az állandó akciót meg 
a folyamatos torzsalkodást így vénsé- 
gemre, majd a fiatalság megteszi he- 
lyettem. A Saints Row esetében vi- 
szont mindig más a helyzet. Általában 
annyira kiszámíthatatlan fő- és mel- 
lékfeladatokkal találjuk szembe ma- 
gunkat, hogy a szimpla lődörgésnek 
itt nincs helye. Mi a francokat hordok 
én itt össze? Szinte napokig ellehet 
az ember a békésen sétálgató lakos- 
ság szívatásával, akik, tegyük hozzá, 
agyban hozzájárulnak ahhoz, hogy 
egy élőbb és lélegzőbb városban érez- 
essük magunkat. (Éljen soká és le- 
gyen áldott az MI!) Nemcsak, hogy el- 
iszkolnak - mint pufibb diákok a test- 
evelésóra elől -, amikor balhé támad 
a környéken, hanem reagálnak is az 
időváltozásra. Például ha hiszitek, ha 
em, esernyőt vesznek elő, ha elered 
az eső. Már-már ellenállhatatlan vá- 
gyat érzünk arra - amiért ennyire az 
életbe írták a fejlesztők ezeket a sze- 
líd NPC-ket -, hogy elszórakozzunk ve- 
lük egy picit. A szélvédőink kontakt- 
ba hozása az arcukkal már unalmas 
(azért ezt egy rendőr előtt nem biztos, 
hogy ki merném jelenteni), így sokkal 
szórakoztatóbb lesz olyan mozdula- 
tokkal elintézni párat (sokat), amelyek 
egy pankrátor show-ban is megáll- 
ák a helyüket. Vagy porszívó módjá- 
a beszívhatjuk őket egy járműre sze- 
relt ágyúval, hogy aztán ívesen kilőve 
egy épület oldalán végezzék. Vala- 
nilyen különösebb oknál fogva vala- 
ogy mindig a csoszogó idősek vál- 
tak a szívatásom főbb céltábláivá - ja, 
ég hogy nekiálljak átkísérgetni naf- 
talinszagúakat az úttesten!... A gépjár- 
nűveikben sem lesznek biztonságban, 
igyanis egy duplatalpassal, a szélvé- 
dőn keresztül kirúghatjuk törékeny 


GOTOTHE 


" Bezzeg a mi időnkben a boka 
- nem látszódott ki... : 


Jobbról jó! 


testüket az ülésből. Ez nemcsak, hogy 
szintén szórakoztató, de a beszállás- 
sal járó tortúrát is felgyorsítja. A civili- 
záció tizedelése mellett természetesen 
nem hiányozhatnak ebből a részből 
sem a tucatjával elérhető minijátékok. 
Az egyikre olyannyira rákattantam, 
mint diabéteszes a Norbi-lekvárra. 
A küldetés lényege az, hogy egy adott 
időn belül tegyünk annyi anyagi kárt 
a városvezetésnek, amennyit csak tu- 
dunk. Persze ilyenkor az ember beleül 
egy tankba (hétköznapi jármű), és az- 
zal megy neki a feladatnak - de nem 
úgy mifelénk. Én ugyanis ilyenkor fo- 
gok egy golfkocsit és azzal indítom út- 
jára a fékezhetetlen tombolást. El tud- 
játok képzelni, ahogy felhörögnek az 
akkumulátorok a motorháztető alatt? 
Az egész város rögtön behódol ne- 
kem... Halkan azért hozzátenném, hogy 


ú 


hd 


így még egyszer sem sikerült elérnem 
a megszabott értékhatárt. 

áris súlyos órákat ölhetünk bele a vi- 
dám projektbe úgy, hogy egy percnyit 
sem foglalkozunk az alkotás fő gerincé- 
ül szolgáló történettel. Ám mielőtt vég- 
képp beszállnánk a bandák közötti po- 
fozkodásba, érdemes egyedien, csino- 
san vagy stílusosan harcba küldeni a 
hősünket. 


KREATÍV KARAKTERKREÁLÁS, 
KEDVÜNKRE 

A Saints Row ezen részében is saját 
magunk készíthetjük el a karakterün- 
ket. Mivel mindig is utáltam pepecsel- 
ni a formák világában, ezért én most 
átadnám a párocskámnak a szót, aki 
csak ezért képes volt belevágni a ka- 
landba. Én addig lemegyek, hogy kipró- 
báljam, vajon én is be tudok-e szállni a 


HARDVER 

Intel Core 2 Duo/AMD Athlon X2 procesz- 

szor, 2 GB RAM, NVIDIA GeForce 8800/ 
s. ATI Radeon HD3800, 10 GB szabad hely 


4 karaktergenerálás, fejlődés 

4 szabadon bejárható hatalmas játéktér 

§ nem hétköznapi fő és mellékküldetések 

4 agyatlan marhulás és abszurd helyzetek... 
.— ...ami egyeseknek talán már túl sok 

.- cenzúrázott intim testrészek 


NIGHTWOLF 
Minden olyan személynek 
ajánlott, aki ha belefingik 
a kádba, akkor képes 


saját magán röhögni úg 


ÖSSZEES- ás 

KUVES-EL- jeltöze 

A MÉLET! ső... Vl 

.) J Egyes fürkésző szemek 

- - különös felfedezést tettek sa mellett daliánk különböző képességeit is 

A VOLITION TEHAT SZAJBA VERT MINKET ME ÉKS LEGAL fejleszthetjük, hála a folyamatos szintlépé- 
EGY ROZSASZIN LAPATTAL, DE ENNEK MI ajelkénéh felfedezi tő He seknek. A játék vége felé már egy igazi szu- 
NAGYON TUDUNK ÖRÜLNI! úgynevezett ,de la fleur" perhőst is kifialtathatunk, akit csak a tér- 


szimbólum, amely komoly dünkkel véletlenül megnyomott reset gomb 
alapokkal rendelkező állíthat meg. 


ú € 9 ; [ A 
ay Fun 64 4 § 


szóbeszédet indított az 
szélvédőn keresztül az utcánkban parkoló mind benne vannak a repertoárban. A já- AZ SL ASE AedE KENDŐZETLEN KÖVETKEZTETÉS 
IFA-ba... ték tehát jócskán túltesz a Simsen, a ru- tott TMúminátus társaság Kínosan ügyeltem arra, hogy ne áruljak el 
Végre egyedül maradtam, így elárulhatom,  hák választékát illetően is, nem beszél- - amely szimpatizált a sokat azokról a feladatokról, amelyek a tör- 
ogy mi az, ami igazán motivál a karakte- ve az autókról és a fegyverekről (ja, hogy szabadkőművesek elveivel ténetfonál felgöngyölítése közben várnak 
em fizimiskájának elkészítésénél - általá- az utóbbiak nincsenek is benne az EA 5 október 3-tól egészen ránk, hiszen szinte mindegyikben van egy 
ban. Thalész azt mondta, hogy ne a szép- ,életszimulátorában"?). A készítők gon- kéLesé ke halt jö olyan tényező vagy csavar, amit kár lenne 
ségeddel tündökölj, hanem a tetteid legye- "— doltak a hölgyekre és az urakra, az ifjakra féneő Zea KENES kenoyű előre lelőni. Annyit viszont elárulhatok, hogy 
nek szépek. Hát, nem ez. Itt kiélhetem az és az aggastyánokra, a szabadelvűekre és felismerni a már említett olyan fura figurákkal fogunk összefutni, aki- 
esztétikai hajlamaimat, és nem elhanya- konzervatívakra, mivel stílusok tömkele- de la fleur" forma ken , annyira röhögtem, hogy beszartam" - 
golandó, hogy megformázhatom akár vir- . — gével találkozhatunk a kalandozások során JEG esni ztuot hogy Peter Griffint idézzem. Ők is mind hoz- 
uális önmagamat is húsz kilóval könnyeb-  - a nyakkendős-bizniszestől, az apácás-fi- KELTHET zetett zájárulnak ahhoz, hogy a Saints Row: The 
ben, tíz kilóval több izommal, piercinggel yuláson át a bőrszerkós-szopóálarcos kül- ele A EZÉR EKE Third a televágott marhulása mellett bukdá- 
és tetkóval. Aki hormonzavarra vágyik, az sőig. Vajon jobban lát a hősünk a sötétben, csolás nélkül működjön. Éppen ezért vagyok 
készíthet orbitálisan nagy melleket és dús ha macskaszemet állítunk be neki? Filo- most egy picit zavarban, mert szívem sze- 
szakállat mellé. Egy dolog viszont biztos: zofálgatásom véget kell érjen, azt hiszem, rint kilenccel kezdődő értéket adnék a pro- 
ebben a játékban már előre tudjuk, hogy ert halk morgást hallok az ajtó felől. duktumra, de figyelembe kell vennem, hogy 
em éppen egy csendes őrült megjelené- .. Hát nem sikerült. Annyit azért elértem, egyesek talán már túlzónak találják példá- 
sét kell megterveznünk, hanem egy echte hogy bepókhálósodjon az üveg és a több- azt, ha pucéron egy méteres-véreres, li- 
és hamisíthatatlan főmuftiét. Annak tu- szörösére duzzadjon mind a két bokám. nűpénisszel agyalunk egy őszbehajló ha- 
datában állíthatjuk be emberünk fülmé- Visszatérve elmondanám, hogy igazából Wiú, kontyos nénit. Ráadásul mindezt megte- 
retét, vagy szemének színét, hogy csele- én is szakítottam pár percet a játék eme jük többedmagunkkal, hiszen kooperatív 
kedetei hamarabb válnak hírhedtté, mint szegmensére és egy feszes testű, D-ko- ódban is végigjátszhatjuk egy társunk- 
Hulk zölddé. (Apropó, akár egy Hulk-féle saras mellbőséggel megáldott bombázót kal. Egy dolgot viszont nem szabad elfelejte- 
szélesnyakú, Igazságos Izom Tibort is lét- hoztam létre. Akkor sincsen nagy gond, tünk, miközben randalírozunk majd az utcá- 
rehozhatunk). Tekintélyéből még akkor ha menet közben egy másfajta szépség- kö: egy percig sem szabad komolyan venni 
sem veszít, ha kancsal, akkora feje van, re éheznénk meg, hiszen lehetőségünk lesz az alkotást, mert akkor az egészet ott eszi 
mint egy trollnak és zombihangon nyö- egy sebészeti klinikán teljesen átszabat- meg áfene... 
szörög, ugyanis a felsorolt lehetőségek ni magunkat. Külső kinézetünk alakítgatá- 
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Teszt Rayman eredetileg egy 11 éves fiú, Jimmy lett volna, aki a számítógépében felfedez egy kitalált világot, 


§ Hereitscoolt. Amikor a gonosz fenyegeti Hereitscoolt, Jimmy átváltozik egy szuperhőssé, akit Raymannek 
RAYMAN: ORIGINS hívnak. Az ötletet dobták, és Raymant magát helyezték a játékba, egy saját világgal a végleges változatban. 


:Repül a Rayman, ki tudja, hol 
. áll meg g 


Rayman szúnyog vadászgép 
hátán 


OHASEM ÉRTETTEM, MIÉRT ÖR- ,mellékszereplőiként" megjelent hisztérikus nyu- ellenére hihetetlenül ütős grafikát bámulva, úgy- 
Greer AKKORA HIHETETLEN laknak, a ,rabbidoknak", akik Nintendo Wij-n, il- sem érdekel majd a sztori. De mivel ez egy ún. 
NÉPSZERŰSÉGNEK az a bizonyos letve sokféle egyéb konzolon és PC-s is fárasz- játékcikk, amiben el szokták árulni, miről szól a 
kövér vízvezeték-szerelő, akinek a kalandjai tották a nagyérdeműt. Rayman miattuk egy ide- történet, inkább elmondom, nehogy feldühödött 
egyben a platformjátékok ősének is tekinthe- ig háttérbe is szorult, ám most itt az ideje, hogy levelek tömegeit kapjam. Szóval Rayman és ba- 
tők. Kétségtelen, hogy Super Mario mind a végre ismét előlépjen! rátai éppen az Álmok Erdejének egy hatalmas 
mai napig a műfaj legnagyobb sztárja. Még fáján ejtőznek, amikor kiderül, hogy túl hango- 
szerencse, hogy mások is igyekeztek meg- san horkolnak, és ezt nem bírja elviselni a szom- 
rengetni a trónját, ám közülük is kiemelkedik A Rayman játékok sohasem a történetükről vol- . — szédjuk, egy gonosz öreg néne (őzike nélkül). 
egy furcsa kis lény, akit Raymannek hívnak és tak híresek, amit talán csak az ,elfogadható"ka- A banya azért gonosz lények tömkelegeit eresz- 
francia fejlesztők alkották meg. tegóriába sorolhatnánk, inkább a vicces és vi- i világgá, akik túszul ejtik szegény electoonokat 
dám világ, a tökéletes irányítás és játékmecha- és nimfákat, akiket Raymanéknek kell megmen- 
nizmusuk miatt lettek sok játékos kedvenceivé. eniük. Ez a ,sztori"... Mondom, nem a történet a 
Marióhoz hasonlóan Rayman sem mai gyerek: Nincs ez másképp a Rayman: Originsszel sem, ényeg. Ugorjunk. 
1995-ben született MS DOS-ra, Atari Jaguár- amelyből sokatmondó címe ellenére körülbelül 
ra és PC-re. Az Atari Jaguár rövidesen teljesen semmit sem tudunk meg Rayman ködbe vesző 
befuccsolt, viszont a PC-s verzió döbbenetes si- múltjából. Nem mintha ennek túlzott jelentősége éghozzá nagyot. A Rayman irányítása min- 
kert aratott, lévén akkoriban PC-re óriási hiány- lenne: miután összevissza ugrálsz a vérprofi mó- — dig is az egyik legjobb volt az ugrálós platform- 
cikknek számítottak az igényes platformjátékok. don megszerkesztett pályákon, a 2D-s mivolta játékok között, és ez most is igaz. Egyetlen pil- 


Jazz Jackrabbit mellett talán Rayman volt az 
egyedüli komolyan platformcím, és bár technika- 
ilag a ,nyulas" játék felülmúlta Raymant, humor- 
an és kedvességben egyértelműen a francia lé- 
nyecske tarolt. Igaz, nem volt teljes diadalmenet b 
Rayman útja: a sok hagyományos 2D-s újrafel- ve 
dolgozás és kiegészítő után a 1999-es első 3D- 
s próbálkozás, a Rayman 2 elég harmatosra si- ek. tée 
keredett; a sorozat renoméját csak a 2003-as Michel Ancel lá vezető fejleszto: 
Rayman 3: Hodloom Havoc tudta helyrehozni 
minőségben, ám ennek sem lett igazi anyagi Si- 
kere. Rayman sohasem vált igazi , mascottá", 
mint Super Mario, annak ellenére, hogy igazán 
vicces és kedves figura. Amiért a Rayman soro- 
zat mégis mind a mai napig él és virul, az igazá- 
ól nem a fura kis lény kalandjaiból készült já- 
ékoknak köszönhető, hanem a játéksorozat 
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J J VÍZBŐL KINYÜLŐ CSÁPOKKAL, TÜSKÉS 
NÖVÉNYEKKEL, ELBORULT PISZTOLYHÓ- 
SÖKKEL KELL MEGKÜZDENÜNK 


8; 5 ET Tee 
pi meggyűlzse 11 
a 98— eg 


; pontos irányítás mellett úgy- 
játék vége felé mindegyik birtoko- "szintén a képernyő elé fog szögezni a já- 
sa leszel. A játék tökéletes ritmus- ték hihetetlenül hangulatos és áll-leejtés- 


Rayman... hikk... van még abból 
a szilvapáleszből? 


Azt hiszem, a GameStarban dolgozó ex-játékfejlesztő kollégáink 
(mindjárt kettőt is meg tudnék említeni) szívesen ott álltak volna 
Michel Ancel (Rayman), Shigeru Miyamoto (Super Mario), és Fre- 
deric Raynal (Alone in the Dark, Little Big Adventure) mellett, ami- 
kor lovaggá ütötte őket a francia kulturális miniszter. Nem ők vol- 
tak egyébként az egyetlenek: 2007-ben Peter Molyneux kapta 
meg ugyanezt a díjat. Ancel legambiciózusabb és ugyanakkor saj- 
nos legnagyobb bukást megért munkája egyébként mind a mai na- 
pig a Beyond Good € Evil, amelyről jómagam írtam még 2003-ban 
a GameStar fókuszában. A folytatás sajnos még mindig ,TBA"-s. 

A képen egyébként Ancel Maria Menounost, a Spike TV Video 
Game Award rendezvény szexi műsorvezetőjét kapta karjába. 


tal Kombat Rayman 
ás 


TANITAS SSZ ME EÁET TRRZATEAT 


magával ragadó. je / végi sztárokat. Bár Rayman nem 
feltétlenül csak a , fiatalabb" korosztály- 
nak szól, ettől függetlenül most inkább 

..átt van Rayman! Hősünkkel (illetve foko- "náluk fog landolni az Origins... 

zatosan kilockolt barátaival) az a felada- 

tunk, hogy kiszabadítsuk a túszul ejtett 

electoonokat (most oldalakat tölthetnék 

meg vele, hogy kicsodák is ezek a lények 

és honnan származnak, de az a lényeg, 

hogy ők a mosolygós arcú rózsaszín 

izék). Emellett még lumokat is kell gyűj- 

tenünk (ismét csak röviden: ők az arany- 


színű, mosolygós arcú izék), aki folyama- 

tosan követnek a szint végéig. Hogy egy 

kicsit megvariáljuk a dolgokat: ha találsz 

egy nagy lumot, akkor az összes lum ér- 

téke megké ődik. Természetesen BADSECTOR 

ezt a különféle vicces szörnyek tömkele- Kövezzetek meg, 
gei nem nézik jó (helyenként fél, vagy in- de Raymant jobban 


bírom, mint a kretén 


kább három) szemmel. A dühös banya 
nyulakat... 


különféle reinkarnációi mellett a vízből 


Teszt 


2 NEED FOR SPEED THE RUN 
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Amerikát átszelő hajsza, scriptekkel és nitrőval düsítva 


OLT EGYSZER EGY BÜSZKE AU- 
178 SOROZAT, A NEED FOR 

SPEED, AMELY KÉSŐBB AZ UT- 
CAI VERSENYEKET DICSŐÍTETTE, mi- 
közben mindnyájan örültünk, emellett ízléses 
vagy akár kevésbé ízléses módosításokkal 
változtathattuk meg az alap autóinkat. Má- 
ra úgy tűnik, a márka mögül kezd kihalni az 
identitás. A harmadik generációs Hot Pursuit 
egy jó belépője volt annak a stúdiónak, amely 
korábban már a Burnout sorozat esetén is 
bizonyított, de egy évvel a Hot Pursuit meg- 
jelenése előtt, 2009-ben a Slightly Mad 
Studios új megközelítést igyekezett elültet- 
ni a játékban, amely a későbbiek sorsára is 
komoly hatást gyakorolt. A Shift kisebb na- 
gyobb sikerrel vette az akadályokat és a já- 
téktermi stílusú megközelítés kezdett el- 
tünedezni a sorozatból. A második részé- 
nek később sikerült szinte mindent a dugába 
dönteni, és ennek fényében ültünk a Need for 
Speed: The Run elé, amely akár egy jó pró- 
bálkozás is lehetett volna egy Fast 8. Furious 
filmes történet és autóverseny vegyítésére, 
ha nem Olcsó János lett volna a történetfe- 
lelős forgatókönyvíró. A két terület fúziójára 
ráadásul már több NFS esetében láthattunk 
példát, így érthetetlen, hogy az alkotóknak 
hogy nem sikerült kitörni az eddig felépí- 
tett keretek közül. A mostani keréknyikorgás 
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EED FOR SPEED: 


THE RUN 


azért derűs pontot jelent az ellapuló sorozat 
életében, de többre számítottunk. 


IN MEDIAS RES 
De hogyan is csöppenünk a volán mögé? Vi- 
szonylag gyorsan. Történetünk átlagos kül- 
sejű hőse, Jack súlyos adósságba veri magát, 
ezért bizonyos körök megharagudnak rá, és 
különféle gondosan kiagyalt kínzással készül- 
nek kedveskedni számára, amennyiben nem 
rendezi a tartozását. A frappáns megoldás 
egy nem éppen átlagos keresztnevű lányká- 
tól, Samtől érkezik (akár Bob is lehetett vol- 
na), amelynek értelmében csupán be kell ne- 
vezni egy versenyre, amely nyugatról, San 
Franciscóból indul az Egyesült Államok kele- 
ti partja felé, egészen pontosan New Yorkba. 
Amennyiben a hősünknek sikerül megnyer- 
nie a hosszas futamot, akkor nemcsak jó pár 
mérföldet és az adósságát tudhatja a háta 
mögött, hanem a sötét üzletek adminisztra- 
tív részének harmonikusságáért felelős nem 
éppen menedzseralkat embereket is. Emel- 
lett olyan summa üti a markát, amelytől MC 
Hammer is ismét érinthetetlenné válna. Az 
ötlet annyira vállalható és logikus nehézsé- 
gekkel tarkított, plusz hihetetlenül izgalmas, 
hogy az már-már , életszerű". Mindenki nyil- 
ván habozás nélkül vállalná, hogy 250 autó- 
val versenyezve a nem éppen aprócska kon- 


tinens egyik végéből a másikba autózzon. 
Ebből már mindenesetre látszik, hogy a ,ver- 
senypályák" kialakítása mellett nem sok idő 
maradt egy rendes történet összeütésére. 


SZÍV, SŰRÍT, CSÜSZIK, KIPUFOG 
Miután végre valóban versenyezhetünk, az 
első pályák szinte sec perc alatt tovatűn- 
nek. A verseny mechanikájának köszönhető- 
en érezhető a különbség a lóerőben bővelkedő 
masinák, az egzotikus gyártmányok és a teti 

nikás járművek között, viszont ennyiért még 

nem dobja el mindenki a hasznos perceit. Igaz, n 
a Need for Speed nem versenyszimulátor, de 
ha már licencelt járműveket használnak, azok 
játékbeli tulajdonságai jó lenne, ha közelebb 
állnának a valósághoz is. Az egyszerű fiziká- 
nak persze megvannak az előnyei is: az irányí- 
tás könnyű és némi nosztalgikus hatást is kelt, 
miközben ismét előkapjuk a Need for Speed: 
Hot Pursuit boosttaktikáját. A szűk kanyarok 
bevételénél használatos kézifék pedig ismét jó € 
barátunkká lesz, de ez amolyan kihagyhatat- s - 
lan elem, szóval lépjünk is tovább. k 
A Need for Speed: The Run egyik kifejezetten XN 
erős pontja az autónkat körülvevő festői táj- 98 
ban keresendő. Akinek még nem volt szeren- 
cséje megismerkedni Amerika környezetével, 
az előtt teljes mértékben megelevenedhet a 
tengerentúl, miközben eszeveszett sebesség- 


s 


gel száguldozik annak egyik partjától a másikig. 
Habár valós utakat csak nyomokban tartalmaz a 
játék, a valóság érzete, vagyis inkább a látszat és 
a környék hangulata biztosan megtalál majd min- 
ket, ahogy a bekötő- és főutakon futó versenypá- 
lyán próbáljuk lenyomni erős vádlijú ellenfeleinket. 
A nem túl kusza szálakhoz visszatérve, a törté- 
net alakulását titokban tartva elmondható, hogy 
az tíz állomásból épül fel, amelyek között szá- 
mos lehetőségünk kínálkozik vezetői tudásunk 
megmutatására. Néhány ezek közül szimpla ver- 
seny, ahol egy bizonyos pozíciót kell elérni, más 
esetben meg kell előzni pár sofőrt, de úgy, hogy 
ne fussunk ki az erre szentelt időből. A Make 

Up Time futamoknál nem lesz más dolgunk, 
mint hogy azelőtt érjünk be a , célba", mielőtt az 
időnk lejár. A versenymódok mellett az ellenfe- 
leinkről is érdemes tudni ezt-azt: az MI-vezetők 
kissé csordaszellemben közlekednek, és útjaink 
során hullámokban találkozhatunk majd velük, 
amelyből az első két adag beérése nem lesz túl- 
zottan bonyolult feladat, de a Szállító módjára 
közlekedő élszekció legyűréséhez már érdemes 
lesz elrágcsálni egy-két Sport szeletet, valamint 
bepöccinteni a szélvédőn elkenődő bogarakból 
táplálkozó nitrót is. Erre a PETA-n túl persze a 
rendőrök is felkapják a fejüket, rálépnek a gáz- 
pedálra, és félreértést nem tűrő módon vesznek 
üldözőbe minket, vagyis csak Jacket - a többi- 
ekkel valamiért nem szeretnek foglalkozni. A ké- 
szítők pedig már a játék legelején felkészítenek 
minket a fényezést drasztikusan koptató ólom- 
esőre, így meg sem fogunk szeppenni, ha a rend- 


őrök vagy nyugati hentesek újra megsorozzák a 
kocsinkat. 

A játékosoknak eközben nem árt a , reset" gondo- 
latával is barátkozni, ugyanis ha ütköznek, túlzot- 
tan eltérnek az útvonaltól vagy nem sikerül idő- 
ben megelőzniük egy ellenfelet, a négykerekű gép 
"lerobban". Nehézségi szinttől függően fix számú 
resettel gazdálkodhatunk, amelyeket ha mind el- 
használunk, bukjuk az eseményt. Amíg kocsink újra 
üzemkésszé nem válik, bőven lesz időnk megcso- 
dálni a Frostbite 2 motor által megjelenített gra- 
fikát. A Black Box implementációjának hála egy 
igen szép autóversenyzős játékot kapunk, azon- 
ban a hosszas töltési idő nem a legpozitívabb ha- 
tást váltja ki az adrenalinnal telepumpált játékos- 
ból. Az utóbbiból pedig lesz bőven, ha képesek va- 
gyunk átérezni Jack szorult helyzetét és könnyen 
akklimatizálódunk a gyorsan változó körülmények- 
hez. Az időjárás-effektek, az ütközések a helyükön 
vannak, és a furcsa szituációk legalább olyan jól 
beleolvadnak a játékba, mint ahogy a játék elejétől 
a végéig szóló akciófilmes soundtrackje az autók 
motorjának nagyszerű hangjába. 

A Black Box tehát mindenképpen ért a verseny- 
zés prezentálásához, de a Michael Bay-féle jele- 
netek megjelenítése nem az ő asztaluk. A Runnak 
lehetősége lett volna, hogy egyesítsen egy pörgős 
történetet egy élvezetes versenyzéssel, de ehe- 
lyett egészen mást kaptunk. A Story mód mellett 
persze mással is elüthetjük az időt, és az online 
rész talán még élvezetesebb is lesz, mint Forest 
Gumppal keresztül-kasul futkosni Amerikában. 


A kékek változatlanul 
imádják a benzinszagot 


HARDVER 
C2D E6600 2.4GHz, Athlon 7750 Dual Core, 


," GeForce 9800 GT, Radeon HD 4870, 3 GB 
z. RAM, Win Vista 32, DX 10, 18 GB HDD 


MR. LÁB 

Aki hamar szereti le- 
tudni a dolgokat, annak 
ideális lesz 


Teszt 


MAGICKA COLLECTION 


GICKA 


INDIG IS SZERETTEM AZ , ANYÁ- 
ra] MAT IS ELADOM EGY POÉ- 

NÉRT"-típusú játékokat, hát még ha 
az a rendkívül pihent, ezerféle filmes, számító- 
gépes és kulturális utalással tűzdelt humor mel- 
lett egészen újféle játékmenetet is fel tud mutat- 
ni. A 2011 elején budget áron, 10 euróért kiadott 
Magicka épp ilyen volt. Most, hogy a Magic- 

a Collectionben az alapjátékot az azóta meg- 
jelent kiegészítőkkel együtt vásárolhatjuk meg 
mindössze két gyorséttermi menü áráért ma- 
gyar felirattal, dobozos kiadásban, úgy éreztük, 
érdemes írnunk az Arrowhead-Paradox bájos 
akció-RPG-jéről, mert kár lenne kihagyni. 


Egy varázslót irányítunk egy igen elvont fan- 
táziavilágban, ahol goblinok és orkok (nem ép- 
pen) békésen élnek együtt a Monty Python so- 
rozatból megismert Ni-lovagokkal vagy épp 
MacLoaddal, a hegylakóval. A játék egy per- 
cig sem próbál többnek látszani annál, ami: 

az elején megismert , történet" legfeljebb ol- 
dalfájásos sírva röhögésre, és nem elmélyült 
hermeneutikai elemzésre fog minket késztet- 
ni. Van a birodalom, amit egy önző varázsló po- 
kolba taszított, és vagyunk mi, akik majd meg- 
mentjük jól. Kalandjaink közben a feltűnően sá- 
padt és állandóan szomjas 
VIad kísér minket, aki fo- 
lyamatosan hangsúlyoz- 
za, hogy ő véletlenül sem 
vámpír, még akkor sem, 
ha épp egy menyecske le- 
csapolásán kapjuk rajta, 
mire ő nemes egyszerű- 
séggel, figyelmünket elte- 
relve hajítja le áldozatát a 
sziklaoromról. 


A humor egészen sokoldalú: folyamatosan fel- 
készületlenül érnek a poénok. Következzék pár 
példa, hogy átérezzétek a játék hangulatát. 

A töltőképernyő alatt a teljesség igénye nél- 
kül ilyen javaslatokat olvashatunk: , Tipp: tud- 
tad, hogy a töltőképernyő alatt tippeket olvas- 
atsz?" Vagy: , Tipp: dönts, iszol vagy vezetsz!" 
Természetesen azért érdemi információ- 

kat is megtudhatunk a játékmenetről várako- 
zás közben. Egészen a játék elején összefutunk 
egy asszonnyal, aki arra kér minket (dobper- 
gés...), hogy irtsuk ki a pincéjében elszaporo- 
dott patkányokat, és hozzáteszi, hogy bár nincs 
sok pénze, nem lesz hálátlan. Ahogy befejezi a 
mondatot, nagy sereg vérszomjas goblin érke- 
zik, akiknek szerencsés esetben jól elkenjük a 
száját, mire az asszony fejét vakarva Így szól: 
:Most, hogy jobban belegondolok, a patkányok 
már nem is zavarnak annyira. Nem leszek há- 
látlan... de most látom, hogy ebben a játékban 
még egy valamirevaló inventory sincs, ahova a 
pénzt tehetnéd. Na mindegy, azért köszi." A já- 
ték hemzseg az ilyen és ehhez hasonló poénok- 
tól, állandóan felbukkannak Star Wars-os, Day 
of the Tentacle-ös, Kings Ouest-es és egyéb já- 
téktörténeti utalások. A szoftvert magyar fel- 
irattal is megvásárolhatjuk, de érdemi szinkron- 
ról nem beszélhetünk: a szereplők különböző 
nyelvekből összekevert halandzsája szerencsére 
sokszor igen vicces. A játék egy pillanatig sem 
veszi magát komolyan, és ennek fogunk is örül- 
ni, mert bizony a játékmenet elég nehéz. 


A tutorial során megismerjük a játék alapöt- 
letét: nyolc elem kombinálásával kell halálos, 
pusztító varázslatokat elsütnünk a helyzetnek 
és ellenfelünk gyenge pontjainak megfelelően. 
Ezeket a billentyűzet gombjaival választhat- 


: Megint egy balul elsült 
. augusztus 20. 


juk ki, és ahogy a történetben előrehaladunk, 
egyre több varázslatot (kombót) ismerünk 
meg, amelyeket célszerű memorizálnunk, mi- 
vel a necces helyzetek során nemigen marad 
majd idő varázskönyvünk böngészésére. Min- 
den varázslatot alkalmazhatunk az ellenfél- 
re, magunkra és a környezetünkre; az elemek 
használata pedig nagyjából magáért beszél. 
Természetesen villámmal nem érdemes masz- 
szíroznunk a karakterünket, mert könnyen fel- 
dobja a talpát, de ha épp lángra kapott, vízzel 
enyhíthetünk a fájdalmain. A tűzzel fáklyákat, 
rosszarcú ellenfeleket vagy épp jobb sorsra 
érdemes NPC-ket gyújthatunk lángra. Az élet 
elemmel gyógyíthatjuk magunkat vagy tár- 
sunkat stb. 
Az elemek kombinálása már jóval izgalma- 
sabb: sokféle ütős összetett varázslatra rá- 
jöhetünk, ha próbálkozunk, de a varázsköny- 
vekből készen is megkaphatjuk a recepteket. 
Rengeteg kombináció van, és ember legyen a 
alpán, aki hamar megtanulja használni akár 
csak a töredékét is. Minden ellenfélnek más 
gyenge pontja van, így a harcokat nem fog- 
juk túlélni megfelelő stratégia - és persze vil- 
ámgyors ujjak - nélkül. A kombókat általában 
maximum öt elemből hozhatjuk létre (egyet 
öbbször is használhatunk). Több elemnél mi- 
nél tovább tartjuk nyomva az aktiválás gom- 
bot, annál erősebb lesz a hatás, amire per- 
sze sokszor nincs időnk. A hagyományos RPG- 
elemek elhagyásával (nincs inventory, nem 
lépünk szintet) a játékélmény jóval koncent- 
ráltabb, pörgősebb, mint bármilyen hasonló 
próbálkozás esetén. 


A Collectionnel játszva bőven találhatunk 
lootot, és az előhozható varázslatok száma 


n 


: Jó reggelt kívánok. Ébredni 
. kéne már! 


Ha a játék Collection változatára ruházunk be, majdnem 16 eurót spórolhatunk ahhoz 
képest, mintha külön-külön vettük volna meg a kiegészítéseket. De akik így tették, azok 
sem jártak rosszul. 


is több, mit az eredeti játékban. Hősünk két mind a mennyiség tekintetében. A legtöbb új 

árgyat cipelhet magával - ha ezután valami- multipályákkal, szörnyekkel, idiótábbnál idiótább 
gő re ácsingózna, az egyik nála lévőt el kell dob- fegyverekkel és ruhákkal (amelyek egyébként az 
j ja. A két tárgyunk egyenként rendelkezik aktív alaptulajdonságainkat is módosítják rendkívül el- 

és passzív képességekkel, előbbi állandóan ér- mebeteg módokon) gazdagítja repertoárunkat és 


vényben van, utóbbit egy külön gombbal aktivál- csatáinkat. 
hatjuk. Találhatunk időlassító varázspálcát, bu- 
zogányt, égő kardot, gépfegyvert és bármit a 


vérnyúlig bezárólag (ezzel ugyan még nem talál- i is maradt még? A grafika... hogy is mond- 

koztam, de nem tartom lehetetlennek, hogy sze- jam... tarka. Az árkategóriához képest jónak 

epel ilyen a játékban). Minden egyes csata iga- mondható, a játék élvezetéhez pedig éppen ele- 
zi kihívás: egy begyakorolt varázslat-kombóval gendő. A pályák változatosak (főleg a DLC-kkel 

nem sokáig juthatunk el. együtt), az NPC-k viccesek, legtöbbször jól ani- 

áltak. (Még Vlad is, amikor kiszívja valaki vé- 
ét, annak ellenére, hogy ismétlem, nem vámpír!) 
És kérem, mindenféle multi is van! A Versus mód A zene kellemes, a DLC-k még eltérő műfajú Az első nagyobb kiegészítés címe: Magicka - Vietnam. Ahogy a hivatalos 
alán magáért beszél - ezen belül több játék- számokat is felvonultatnak. Az irányítás test- leírásban olvashatjuk, létrehozásának oka nem más, minthogy annyi játékot 
ód közül választhatunk. A Challenge módban e szabható, de egy gépen csak jobb híján érde- adnak ki Vietnam alcímmel, hogy ebből a tisztelt fejlesztők sem akartak ki- 
nehezített körülmények között kell megnyernünk es többen játszani; gamepaddel igen bajos az maradni. A dzsungeles pályákon második világháborús fegyverekkel rontanak 
a pályát egy szál magunkban, vagy a barátaink- elemek kezelése. A Magicka remek alapötlete el- JAG JEŰEIS tégismertebő véte atorá, je JAESK Beria jóval teteze DRÁMNb GE 
8 késés 8 ; És észá a alapjáték. Erre még egy lapáttal rátesz a Stars are Left: ebben az alapsztori 

kal (a Stars are Left-ben az egyik kedvencem, ső körben egy kifor atlar , de szórakoztató játé- után pár évvel játszódó kalandban hőseink a Cthulhu-mitosz nyomába erednek, 
amikor a pálya elején egyedül az élet elem áll kot eredményezett. A fejlesztők tanultak a hibá- hogy aztán mi magunk veszthessük el a józanságunk a még nehezebb, taktiku- 
endelkezésünkre), míg az új DLC-ben megjele- ikból, és decemberben a Collectionnel egy igen sabb játékmenretnek és a még elborultabb poénoknak köszönhetően. 

ő Survivalben a hullámokban érkező hordákat szép csokrot nyújtottak át nekünk. Bár nem hi- 

kell legyaknunk, amíg csak bírjuk. Az alapjáték bátlan, a Magicka is azon játékok közé tartozik, 

nyolcórás Adventure kampányát (ehhez jó más- amelyekben érezzük, hogy van bennük lélek. Ha HARDVER 
fél órát tesz hozzá a Vietnam kiegészítő, és még a demó bejön, nem szabad kihagyni: sok órára a Pentium 4 2.4 GHz vagy AMD 3500--, 2 GB 
jó párat a Stars are Left - ezekről a keretesben gép elé szögez, és legalább annyi lesz a röhögés RAM, 2 GB hely, NVIDIA GeForce 8800 
olvashattok) egyedül is végigtolhatjuk, de tény, és az önfeledt trollirtás, mint az anyázás. vagy ATI X1900, internetkapcsolat 

ogy barátokkal sokkal élvezetesebb. A neten 


vagy helyi hálózaton maximum négyen játszva 
a kooperatív kaland módban gyógyíthatjuk egy- 
mást (vagy ha igen destruktívak vagyunk, válo- 
gatott módokon irthatjuk ki a másikat), erősít- 
etjük fel egymás varázslatát, helyezkedhetünk 
a sokszínű terepviszonyok között. Szükségünk is 
esz rá, mert a játék bizony igen szívatós. 


KACOR 
A Magicka világa töké- 
letlenül is varázslatos 


Az alapjáték elsőre igen bugos volt (ennek felis- 
eréséről tanúskodik többek között a Crash to 

" Desktop achievement is), annyira, hogy a fejlesz- 
ők a szó szoros értelmében naponta adtak ki 

a patch-eket a játékhoz. Mára a helyzet korántsem 
olyan vészes, de idegesítő problémák még mindig 
bőven akadnak. 

Ilyen például az elbaltázott mentésrendszer: a já- 
ék bizonyos pontokon magától is ment, csak ép- 
pen kiszámíthatatlan, hogy mikor. Lesz olyan, 
hogy már három nagy csatát lenyomtunk, mi- 
e az egyik főbosshoz eljutunk, aki az utolsó pilz h 
anatban kinyír minket. Nos, ilyenkor csak imád- 
kozhatunk, hogy ne fél órával korábbról kezdhes—§ 
sük újra a már kiismert, de igen nehéz csatákat. 
em ritka, hogy az íjász (vagy a Vietnam kiegé- 


szítőben az M6O-nal, AK47-tel, rakétavetővel és 5 0 BÁR. NEM HIBÁTLAN, A MAGICKA IS AZON 
agádfósígaktei jelszaat elenéh agy jéliéne JÁTÉKOK KÖZE TARTOZIK, AMELYEKEN . 
zott lövéssel a képernyőn kívülről küld minket EREZZÜK, HOGY VAN BENNÜK LELEK. MÉG 


ibolyát szagolni (és ez az Ibolya nem egy esetben 4 
egy baltás trollasszony nemesebbik fele, aki melő [/ HA AZ EGY SZADISTA LÉLEK IS 
lett Shrekné valóban Cameron Diaznak tűnne), 

ahogy az sem, hogy a játék kifagy, vagy határos 
zatlan ideig nem enged minket vissza a multiba: Ae 
A hibák helyenként sajnos kiszámíthatatlanná és " 
frusztrálóvá teszik az amúgy kiegyensúlyozott já- 

tékmenetet. 


Az alapjátékhoz egy laza mozdulattal hozzácsa- 
pott 12 DLC igen változatos, mind a minőség, 
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ISSZATEKINTVE AZ EGYRE TÁ- 
h ! ös ÉVEKRE ÉS ÉVTIZEDEK- 

RE, megfigyelhetjük, hogy a video- 
játék fogalma nagyot változott. Minimális 
interakcióért cserébe hollywoodi szuperpro- 
dukciókban érezhetjük magunkat, ahol nem 
kell túl sok skill a sikerhez, viszont folyama- 
osan kereshetjük az állunkat a monitor előtt. 
Ahogy pedig lassan elmosódik a határ játék 
és film között, mint egy emlékeztető oltás, 
időről időre jön egy játék, ami alapjait tekint- 
ve alig különbözik a hőskor platformereitől, 
és bebizonyítja, hogy mily nemes és kifizető- 
dő dolog, ha egy játék nem akar többnek lát- 
szani, mint ami. Pusztán szórakoztatni, ez az 
ő feladata, és azt tisztességgel meg is teszi. 
Ezért szerettük 2009 közepén a Trine-t, és 
ezért fogjuk mostantól a Trine 2-t is. 


Bevált recepten ne változtass, az alma nem 
esik messze a fájától, és hasonló közhelyek... 
Röviden és tömören: a Trine 2 összességében 
alig különbözik a nagy elődtől. Ahol kellett, 
ott természetesen megtörtént a ráncfelvar- 
rás, bekerült néhány új feature, de ugye azt ne 
várja senki, hogy az ezeréves platformerstílust 
bárki is képes lesz megreformálni a jövőben. 
Nem is kell, úgy szeretjük, ahogy van. A já- 
ték egyik védjegye, a színes-szagos elvará- 
zsolt mesevilág és a páratlan grafika, amivel 
azt visszaadja, természetesen maradt. Ez az 


na Mé 


Valaki szóljon a gázmű- 
veknek! 5 


a játék, amit látni kell, hogy elhidd, van ilyen. 
Bátor lépés a fejlesztőktől, hogy meg me- 
rik mutatni, amijük van; merészebb fényjá- 
tékot és kameramozgást kapunk, miközben 
nem kell félnünk attól, hogy elnagyolt részlet- 
re bukkanunk. Mindezt úgy teszi, hogy az öre- 
gedő vasam is full HD-ban, maximum beál- 
lítások mellett 60-80 fps-t rázott ki a kisuj- 
jából, és a hivatalos közlöny szerint sem kér 
többet a játék egy GeForce 7600-nál. Javas- 
lom, arany betűkkel véssük márványba az ösz- 
szes művészeti vezető és grafikus nevét, akik- 
nek ezt köszönhetjük, mert a Trine 2 azon ke- 
vés játékok egyike, ami gyógyír a léleknek, ha 
csak ránézel. 


A hőseink is ugyan azok, akikkel az első rész- 
ben már megismerkedtünk, és akiket a Trine 
ismételt feltűnése újra egy csapatba (testbe?) 
kovácsol. Zoya, a kecses tolvajlány, aki íjával 
és kilőhető kötelével a legeldugottabb helyek- 
re is eljut, Pontius, a megállíthatatlan lovag, 
akit csak a kardra száradt goblinvér tesz bol- 
doggá, és Amadeus, a bölcs varázsló, aki eszé- 
vel és varázserejével vesz részt az újabb ka- 
landban. Személy szerint mindig is őt tartot- 
tam a legfontosabb karakternek, mert ugye 
fizikai platformerről beszélünk, és ő rendelke- 
zik olyan képességgel, hogy olyan dobozokat 
és pallókat tud a semmiből elővarázsolni, ami- 
ket más tereptárgyakkal együtt telekinézissel 


mozgatni képes. 
Egy olyan játék- 
ban, ahol minden 
mozog és mindent mozgatni kell, azért ez 
nagy fegyvertény. Ha egyedül vágunk be- 

le a királyság megmentésébe, egyszerre min- 
dig csak egy karakterünk lehet a képernyőn, 
de hacsak nem halt meg valamelyik hősünk, 
az 1-2-3 gombokkal bármikor válthatunk kö- 
zülük, az előttünk álló feladathoz igazodva. 
Ahogy a feladatok nehezednek, a pályákon el- 
szórt, tapasztalatot rejtő kék butykosokat 
gyűjtögetve új képességekre tehetünk szert 
mindhárom hősünk repertoárjából. Ezekből is 
pont annyi van, hogy nem zavarja össze a já- 
tékost, hiszen már alapból rendelkezik a tank- 
assassin-wizard karakterekkel, így konkrétan 
ezekért nem kell levelpontot költeni. Van vi- 
szont pár kritikus képesség, amit mindenképp 
célszerű kifejleszteni, főleg ha egyedül játszik 
az ember, és nincs, aki segítsen neki. A va- 
rázslónál ez a maximum három varázsolha- 

tó elem és a palló, a tolvajnál pedig a robbanó 
nyíl (bár pont ez a legdrágább). A lovag eseté- 
ben igazából mindegy, mire költünk, mivel az 
a feladata, hogy a frontvonalon legyen és ha- 
tékonyan kaszaboljon, így bármire is nyomunk 
a képességei között, ezen fogunk javítani. 


Ami a grafika mellett még a Trine ismerte- 
tőjele, hogy nemes célunk megvalósításá- 


ért számtalan, többnyire a fizika szabályai sze- 
rint megoldható fejtörőn kell átrágni magunkat. 
Nagyon sok ezek közül (vagy ezekhez hasonló) 
már az első részben is szerepelt, szóval akiben 
már nyomot hagyott a Trine, valamivel köny- 
nyebben boldogul majd a második részben, ám 


az új trükköket, mint például a csordogáló vízzel, 


teleportokkal vagy a nagynyomású levegővel 
való bánásmód, nekik is meg kell tanulni. Ahogy 
az is fejtörő tárgyát képzi, hogy hogyan végez- 
zük ki a pályák végén előforduló batár nagy 
bossokat, mivel általában azokon nem fog sem 
a kard, sem az íj. Az újaknak elöljáróban azért 
annyi elmondható, hogy súlyokkal és tárgyak 
mozgatásával játszadozva kell kitalálni, hogy 
hogyan marad például nyitva a csapóajtó, hogy 
át tudjunk menni rajta. Dobozt varázsol, kart 
meghúz, dobozt fogaskerékbe beakaszt, ajtó 
megakad, lehet menni. Egy egyszerű példa két 
kaszabolás között, amikor az eszünket kell hasz- 
nálni - és igen, szerencsére a Trine 2-ben többet 
kell agyalni, mint az elődben. 


TÁRSASJÁTÉK 

Emlékszem, még az első részről írott cikkemben 
megjegyeztem, hogy ha az ember nem veszi a fá- 
radságot, és nem néz be a játék beállításai kö- 
zé, nem tűnik fel neki, hogy extra kontrollereket 
is hozzá lehet adni a bulihoz, ami egyet jelent az 
offline kooperatív játékmóddal. A Trine 2 már 
nem követi el ezt a bakit, hiszen a főmenübe be- 


égy 


AZ ÖS! 
GRAFIKUS ET 


Pedig azt hittük, kihalt 


ES-MUVESZETI ! 


lépve majd" kiveri a szemünket a , Multiplayer" fel- 
irat. Ebben két szálra szakad a történet: a játékos 
választhat, hogy online vagy offline kíván eltölte- 
ni pár kellemes percet másokkal, s bár ilyesmi rit- 
kán adatik meg, de személy szerint az offline mó- 
kát preferálom, hiszen az azt jelenti, hogy ott ül 
melletted legalább még egy ember, kezében a 
kontrollerrel, és jókat nevettek a másik bénázá- 
sán. Persze a játékoskapacitás véges, hiszen ma- 
ximum három karakter az, amit három játékos te- 
relgetni képes, így az összeszokott Battlefield- 
klánok valószínűleg nem fognak a Trine 2-re 
váltani. Az viszont tény, hogy két cimbit össze- 
szedni egy partira mindig is könnyebb volt, mint 
huszonkettőt. Egy apró negatívuma a multinak, 
hogy gyakorlatilag úgy tudtok átrohanni a pá- 
lyán, mint forró kés a vajon. Logikus, hiszen min- 
den képesség egyszerre van jelen, ezért a legbo- 
nyolultabb feladvány sem tart tovább fél percnél. 
Persze a nehézséggel lehet játszani, hogy köny- 
nyebben haljunk meg, de ez nem befolyásolja a 
fejtörők nehézségét. 

Próbáltam, de nem igazán tudtam negatívumot 
találni a Trine 2-ben. Talán az a legnagyobb hi- 
ányossága, hogy túlságosan is hasonlít az el- 

ső részre, a másik oldalról nézve viszont a fanok 
pont ezért fogják szeretni. Minden tisztelet azok- 
nak, akik a nevüket adták ehhez az újabb tüne- 
ményhez. A százalékokkal most nem lehet gara- 


soskodni. 


Z3ETÜKKEL VÉSSÜK MÁRVÁNYBA 


EZETOES 


INFO 


Játék közben mindig 
érdemes letérni a fő 
csapásirányról, és 
benézni az eldugott 
helyekre vagy felmász- 
ni a pálya tetejére. 
Titkokat, gyűjtöget- 
hető játékelemeket és 
sok-sok tapasztalati 
pontot rejtettek el 

itt, amiken kár lenne 
keresztülszaladni. Ha 
nem vagyunk biztosak 
a dolgunkban, a 
mentett állásainknál a 
játék szépen listázza, 
hogy milyen csecsebe- 
csék voltak elrejtve a 
pályán, és hogy azok 
közül végül mennyit 
sikerült megtalálni. 


HARDVER 

2.0 GHz, 2 magos processzor, 1 GB RAM, 1,5 
GB szabad hely, ATi Radeon HD 2400 vagy 
NVIDIA GeForce 7600 


4 gyönyörű 


§ leköt, játszat, szórakoztat 


§ kidolgozott multi 


.— kevés újítás 


VAKKA 
Mesélj még! 
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L.A. NOIRE THE COMPLETE EDITION gr Xüszi vagy, McFly? 


5 


- Addig innen senki sém áll fel, amíg 
nem tanuljátok meg ezt a leckét! 


L.A. NOIRE 
HE COMPLETE EDITIONI 


Z ÉV MÁJUSÁBAN JELENT MEG 3 átványosan tűntek elő az út menti fák a semmi- Caris megtalálható, ami annak idején csak PSZ- 
E: L.A NOIRE KONZOLOS VER- ből. Csak később tudtam meg, a videotesztünk on volt elérhető. A Nicholson Electroplating pe- 

ZIÓJA, és sikeréről elég, ha csak után, hogy bár ezúttal nem úszik bugokbanajá- — dig sok játékos és újságíró szerint az egyik leg- 
annyit mondunk, hogy sok PC-s játékos ék, a gépigénye sajnos mégis elcsúszott kicsit a hangulatosabb ügy, ami a teljes kiadásban szintén 
azon kevés szoftver közé sorolta, ami mi- rossz irányba. Lássuk be, hogy bár nincs okunk megtalálható. Ezenkívül kisebb bónuszok, új öltö- 
att sajnálták, hogy nincs konzoluk. Azonban panaszra, és ugye a már említett arctechnoló- nyök és a jelvénygyűjtögetős minijáték is mind- 


gia is igen látványos, de ezeken kívül az utcák, ind rendelkezésünkre áll ebben a valóban komp- 
épületek megjelenítése azért ma már nem szá- ett kiadásban. 
ít nagy durranásnak a grafika terén. Minden- Röviden összegezve, akit vonz a noir világ, vala- 

esetre reméljük, hogy sikerül még pár patch-csel int a testbeszéden alapuló nyomozás eddigi leg- 
egy kicsit optimalizálni a játékot, de akinek meg- jobb játékban való megjelenítése, mindenképp sze- 


a Rockstar nem hagyott minket magunkra, 
néhány hete már mi is installálhattuk Cole 
Phelps kalandjait. A játékmenetre nem na- 
I 
k 


ej 


gyon térnék ki, hiszen annak idején többol- 
dalas tesztben tárgyaltuk ki, hogy pontosan 


mivel is kell szembenéznünk, ha a kalan- van a vasa hozzá, azt megnyugtathatom: 20 rezze be a programot, mert fél év alatt jelenleg 

dokba vetjük magunkat, úgyhogy lássuk in- óra játékidő alatt se gameplayt, se grafikát érin- több száz kritikát egyesítve is 8996-on áll a konzo- 
kább, hogy mivel kapnak többet a PC-s já- tő buggal nem találkoztam, NVIDIA 560TIkár- los verzió, ami azért nem kis fegyvertény, pláne egy 
tékosok konzolos társaiknál. tyán játszva, legújabb driverekkel. olyan játékkal kapcsolatban, amiben az akció szinte 


mellékes. PC-s fronton pedig kell egy erős gép, más 
gond nem lehet. Erősen ajánlott a téli szünetre! 


Általában az első és egfontosabb kérdés, 

hogy milyen minőségű portot kapunk. Nos, os, de igen - vagyis az összes eddigi DLC meg- 

azt már a legelején ki kell jelenteni, hogy ez- alálható a PC-s kiadásban. Az új küldetése- HARDVERIGÉNY 

úttal semmi esetre sem lesz botrány a do- ket, pontosabban ügyeket a ,cases" menüpont- WinXP SP3 Vista SPI, Winz Intel Dual Core 22 GHz / 
logból, mint a legutóbbi Rockstar-illetőségű ból kezdhetjük el kinyomozni, akár rögtön első in- AMD Dual Core. 24 GHz, 2 GB RAM, GeForce 8600 512 
játék után... természetesen a GTA4-re gon- dítás után, tehát nem kell a fősztoriban eljutnunk MB/Radeon HD 3000 Series 512 MB VGA, 16 GB HDD 
dolok. Em lé kezhetün k, hogy ott a megjele- a megfelelő előléptetésekig. Ebből ki is derült, c 4 tényleg minden benne van 

néskor a játékosok nagyon nagy százalé- ogy az említett DLC-kben több ügyosztályt is új- EE SE 
ka szinte még játszani sem tudott, komplett a érinteni fogunk. Ezek a küldetések nagyon jól .§ az arcok még mindig csodálatosak 
utcák tűntek el vagy villogtak, és persze a sikerültek, és abszolút hiánypótlók is, hiszen akik 4 a zene sokadszorra is zseniális 
gépigény sem volt túl kedves. Hozzáteszem, már végigjátszották az alapjátékot, pont azt ne- - nagyon kell neki a vas 

hogy úgy á szik, embertelen mázl m lehe- hezi ényezték, hogy ! ég 1-2 főszto i-függetle! - a grafika lehetne jobban skálázható 
tett, mert én annak idején bizony alig talál- nyomozós ügy belefért volna - hát, kérem, eljött, ES SE 
koztam benne bármilyen buggal. essék, csak tessék, vigyék. A Slip of the Tongue sás lOSZEGYSZETAK SOSE 

Na de lássuk az ötvenes évek Amerikáját. közlekedési ügyben például egy illegális autótulaj- 

Erős konfiguráción próbálhattam ki a játé- doni igazolásokat előállító, és így lopott kocsikat ENDREMAN 

kot, és semmi problémát nem tapasztaltam, egitimizáló bandának kell utánanéznünk, amely- Ezate ügyed! 

sőt még bosszantott is, hogy nem tudom ben külön figyelembe ajánlanám az autódílert ját- 

még távolabbra állítani a látótávolságot, szó színészt, akit már jó pár filmben, sorozatban 

mert bizony az autóval száguldozva nagyon áthattunk. A csomagban emellett a The Consuls 
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TELTÜK a Rocksteady remekművé- 

nek, az Arkham Asylumnak a folytatá- 
sát, amely a mi tetszésünket is elnyerte. Nem 
véletlen, mivel ha lehetséges, a fejlesztőcsa- 
patnak sikerült önmagát is felülmúlnia, ugyan- 
is az Arkham City még immerzívebb lett, 
mint az elődje. Most PC-n is kipróbáltuk az 
alkotást, lévén számos olyan feature található 
benne, ami a konzolos tesókban nincs meg. 


HI EM IS OLYAN RÉGEN MÁR TESZ- 


Mielőtt ezekre rátérnénk, nem tudunk amel- 
ett elmenni, hogy a Rocksteady milyen remek 
munkát végzett a játék portolásakor. Jól ská- 
ázható grafikai beállítások, kiváló optimalizá- 
ció, és fantasztikus grafika jellemzi az Arkham 
City-t, ami legfőképp annak köszönhető, hogy 
nég mindig az Unreal Engine 3 hajtja a játé- 
kot, amely híresen jól fut gyengébb gépeken 

is, a szép grafika ellenére. A motor velejárója, 
ogy támogat számos DirectX 11-es technoló- 
giát, többek között a tesszellációt is, amit a fej- 
esztők kihasználtak, és be is építettek a játék- 
a. Sajnos egy komoly hibát vétettek a progra- 
mozók, ugyanis úgy adták ki az Arkham City-t, 
ogy a DirectX 11-es beállítások hibásak, így 

a azokat bekapcsoljuk, akármilyen erős gépről 


sz 


Párizsra vessétek 


a 18 
-; 


5 


BATMAN: ARKHAM CITY IRS: 


is legyen szó, rettenetes szaggatásba kezd a já- 
ték. Szerencsére mi egy korábbi NVIDIA-s ese- 
ményen láthattuk, mit produkált a mű ilyen be- 
állítások mellett, így elmondhatjuk, hogy a 
combosabb géppel rendelkezők nem fognak csa- 
ódni, ha végre megérkezik a javítás, ami által 
játszható lesz az Arkham City DirectX 11-ben is. 
Emellett ,hagyományosan" NVIDIA PhysX-tá- 
ogatást is kapott a játék, amit két lépcsőfok- 
ban állíthatunk. A közepes beállításhoz elég egy 
GeForce GTX 560 Ti, de ha részletesebb effekte- 
ket szeretnénk, már vagy egy GTX 580-ra, vagy 
pedig egy fizikai gyorsítóként használt dedi- 
kált VGA-ra lesz szükségünk. Ha nem rendelke- 
zünk egyikkel sem, akkor sincs hatalmas problé- 
a, mivel a realisztikusabban törő csempéken, a 
szállingózó újságpapírokon, vagy a kétségtelenül 
szépen rongyolódó textileken kívül nem vélhe- 
tünk felfedezni komolyabb különbséget. 


A játék legérdekesebb tulajdonsága még- 
is a 3D-támogatás, amelyet az NVIDIA nagy 
erőkkel próbál elterjeszteni a gamer közös- 
ségekben. Jó példa erre az NVIDIA 2D Visi- 
on 2 pár héttel ezelőtti rajtolása, amit termé- 
szetesen az Arkham City is támogat. Ha őszin- 
ték akarunk lenni, láttunk már sok 3D-s játékot, 
eg is voltunk elégedve velük, de sohasem fo- 
gott minket el az az érzés, hogy ,akutyamega- 
macska, ezt most azonnal hazaviszem". Mi vi- 
szont így voltunk vele, amikor megláttuk, mire 
képes a játék 3D-ben. A tesszelláció csak rá- 
tett egy lapáttal, mivel így már tényleg van ér- 
telme a felfoghatatlanul sok extra kirajzolt há- 
romszögnek. Persze ahhoz, hogy ezt a játékot 
aximális részletesség mellett, DirectX 11-ben, 


: Vigyázó szemetek 8 


magas PhysX-beállításokkal és 3D-ben játsz- 
szuk, minimum két darab GTX 560 Ti-ra és egy 
izmosabb négymagos processzorra van szüksé- 
günk. Aki viszont megteheti, hogy így játsszon, 
az semmiképpen ne hagyja ki ezt a lehetőséget, 
ugyanis tényleg hatalmasat dob az élményen 

a 3D. Elég, ha csak arra gondolunk, hogy Ark- 
ham City-ben mennyi magas épület van, ahon- 
nan letekintve tényleg bele tud szédülni az em- 
ber a veszélyesen reális mélységérzetbe, de az 
épületek közötti száguldozáskor is hihetetlen 
élmény, ahogy elröppennek mellettünk az ellen- 
séges helikopterek. 
A DirectX 11-es bugot eltekintve nagyon oda- 
tették magukat a rocksteady-s srácok, és ismét 
egy év játéka címre esélyes alkotással örven- 
deztettek meg minket. 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7, Intel Core 2 Duo 2.4 
GHz/AMD Athlon X2 4800--, 2 GB RAM, 
Nvidia GeForce 8800 sorozat/AMD Radeon 
3800 sorozat 512 MB memóriával, 17.5 GB 
szabad hely 


4 csodálatos grafika 

4 rengeteg mellékküldetés 

4 hangulatban verhetetlen 

- hibás DirectX II-mód (idő közben javítva) 
- a fő történeti szál kicsit rövid 


DISORDER 
Nananananananana- 


nanananana Batman! 
j 


XN 
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LEGO HARRY POTTER YEARS 5-7 


LEGO HARRY POTTER 


ÁR A LEGO HARRY POTTER 
Mi YEARS I-4 bejelentése utá 
sejteni lehetett, hogy a játékjo- 
gok a teljes sorozatra vonatkoznak, így 
nem kellett jól fizetett jövőkutatónak 
lenni, hogy megjósoljuk a Years 5-7 
eljövetelét. Az időzítés nem is lehe- 
tett volna tökéletesebb, nyakunkon 
az ünnepi szezon, a boltok polcain 
egymást öldöklik a hentelős játékok 
(War in the North, BF3, MW3, 
Skyrim stb.), a szülők pedig nagyí 
val keresik azokat a játékokat, ami 
kisebbeknek is való - ráadásul a játék 
megjelenése egybeesik a Halál ereklyéi 
DVD és Blu-ray megjelenéssel. Adot 
tehát a karácsonyi/Harry Potter-láz, 
most már csak jó szoftvert kellett kész 
teni, viszont ez a Travellers Tales stúdióbar 
nem szokott gondot okozni. 


Ó- 


Számtalan LEGO játékon vagyunk már túl, de 
valamilyen oknál fogva szinte lehetetlen megun- 
ni őket. Az okos játékmenetnek és a helyenként 
sziporkázó humornak köszönhetően minden rész 
egyedi jelleget kap, hívják a fősze- 


] .£replőt akár Luke 
44 méz 6 


Skywalkernek, 


Ne hergeljetek fel! Sárkányom 
van és nem félek használni! 


Jack Sparrownak, Bati 
nak, akár Harry Potter 
már rengeteg LEGO játékot végigvittünk, szó- 


va 


a rutin megvan, de 


annek, Indiana Jones- 
ek. Csongor fiammal 


agyon ritkán éreztük 


azt, hogy elcsépelt vagy unalmas lenne az épp 


ak 
Potterm 
indket 
den az el 
[ 
ÁT 
Potter m 
vekben, i 


ték folyai 
spell, am 
készítés 

de! 


Nemcsak hogy jó a LEGO Harry Potter 2, de 
káig is tart, ami sajnos 


mindegy. 


gigjá 


egyn 
gigto 


szás után viszo 


y apróságot írtak á: 
y új varázslatot, an 


ie. Az új mágiafajtáka 


még egészen so! 


ondható el. Eg 


A különböző kü 


uális kaland. Ez volt a helyze 
ásodik részéve 
őnket, pedig nem változott sok min- 


őző részekhez 
ár szinte kész 
deje volt komo 


mán, szinte mi 


a LEGO Harry 
is: azonnal elvarázsolt 
képest, mindössze né- 

. Kaptunk például né- 
i jogos is, hiszen Harry 
elnőtt az utolsó köny- 

y varázslatokat szerez- 
szépen csepegtetik a já- 
nden könyvre jut néhány 


it használhatunk. Visszatér a varázsital- 


ik mostanában 


teljesített pályákra, aho 


rek bármelyikével ismételten 
detéseket. A játék szívét még 


s; az egyik fő játékelemként szinte min- 
pályán visszaköszön. 


em 
megjelenő játékról 


y egész hétvégét töltöttünk fi- 
ammal a játékkal, és bár a sztorit sikerült vé- 
szani, a 10090-tól igen messze voltunk. 
detések szép sorban követ 
ást, esélyünk sem 
ni a Félvér herceg előtt. Az első végigját- 
t bátran visszamehetünk a már 


ék 
volt a Halál ereklyéit vé- 


I a megszerzett karakte- 
jük a kül- 
A motor 


YEARS 5-7 


adja, amely a LEGO Indiana Jones 2-ben debü- 


tált, ennek köszön 


a kala 


ülve, akár az i 
mét fejlődött egy 
szen elképesz 
kifejeze 
összes részlet: 


bajok 


minde! 
zenéjé 


visszaköszönr 


Akik végigkövetté 


etőe 


terneten 


ten jól néz 


ismét megoszthatjuk 
dokat a barátainkkal, akár a konzol előtt 
keresztül. Grafikailag is- 
angyányit a program, egé- 

ő a látványvilága, a varázspár- 

ek ki, de ez szinte az 

e igaz. Zeneileg is rendben van 

, és bár a filmek közül csak az első három 
szerezte John Williams, a főtémák azért 
ek az utolsó részekben is. 


k az első négy könyv törté- 


néseit (LEGO Harry Potter Years 1-4), azok- 


nak rengeteg ele 
tékban. Nincs is ezzel ser 
mekül eltalált részi 


nem hag 
az egyik 
al 
kel 
Nagyo 


lünk, aho 
ra. Aztár 
ezt se 

egészet 


tékmehe 


evezetességek közö 
összegyűjtenünk. 

bejöttek 
ilyenkor egy szürkésbarna 


képpen a Halál e 


ytak mi 


ilyen, amikor Lo 


udták ki 


e és á Limbo grai 


egymással (na jó, nem egé: 


re neken 


az ugrott be). Egé 


visszaköszön 
mi baj, I 
ek ezek, de azért a készítők 
ket új elemek nélkül sem - 

donban 
t, és miné 


najd a já- 
iszen re- 


epkedünk 
több pénzt 


ég a visszaemlékezős részek, 
környeze 
régebbi eseményeket élhetünk á 
ott volt a sárkány a nyolcadik fil 
hagyni a fejlesztők, szerintem 
jó lett az a jelenet is. A pálmát mi 
eklyéit birtokló három varázs- 
lóról szóló" pálya vitte el, ahol a Lost Vikings já- 


be kerü- 


den- 


i stílusa találkozott 
n, delelső ránézés- 
niális volt az 


a szint, példaértékű, hogy kell megtörni a monotoni- 
tást egy-egy ilyen átlagon felüli játékelemmel. 
Kalandjaink központja ismét a Roxfort varázslóis- 
kola, ahol lehetetlen eltévedni, mivel egy szellem 
mindig megmutatja a helyes utat a folytatáshoz; 
ez viszont nem jelenti azt, hogy ne barangolhat- 
nánk be az egész iskolát, illetve a környező er- 
dőket rejtett dolgok után kutatva. Meglehetősen 
könnyű elkalandozni, minden sarok mögött talá- 
lunk valami újdonságot, amit feltétlenül meg aka- 
runk majd vizsgálni. 

A fejlesztők mindig is valami elképesztő mennyi- 
ségű tartalmat pakoltak a játékaikba, de még en- 
nek tudatában is hangosan felnevetünk, amikor 
valami jópofa easter eggel találkozunk. A sztep- 
pelő csontvázon már meg sem lepődtünk, de 

a Bad zenéjére táncoló Jacko csontvázon tel- 
jesen padlót fogtam. Vagy ott a Star Wars hí- 
res plakátja, ahol Luke Skywalker az ég felé tart- 
ja a fénykardját, Leia hercegnő pedig átkarolja a 
lábát. Nos, ez a jelenet egy az egyben megjele- 
nik , Tudjukki" legyőzése után, csak itt Griffendél 
kardja a fénykard, Neville játssza Luke-ot, és per- 
sze Hermione a hercegnő. 


A LEGO sorozat egyik leginkább szimpatikus voná- 
sa, hogy egy percig sem veszi komolyan a filmeket, 
amelyeket feldolgoz, szemrebbenés nélkül figuráz- 
zák ki még a legszomorúbb részeket is, amelye- 
ket minden Harry Potter-rajongó megkönnyezhet. 
Az utolsó néhány film egyértelműen darkosra si- 
keredett hangulatát is képes volt a játék úgy tálal- 
ni, hogy az teljesen fogyasztható még a IO év alat- 
ti korosztály számára is, ráadásul a többi LEGO 
játékkal ellentétben a Harry Potterben nem az ak- 
cióra helyezték a fő hangsúlyt, hanem a rejtvények 
megoldására. Sose hittem volna Csongor fiam- 

ról, hogy egyszer azt mondja nekem, hogy egy já- 
tékban az tetszik neki, hogy ennyit kell benne gon- 


: Vallja be, aki el, 
. cigarettacsikket! 


dolkozni. Persze most nem kell integrálás/de- 
riválás nehézségű rejtvényekre gondolni, az 
esetek nagy részében elegendő, ha szétlövünk 
mindent, majd a megmaradt darabokból vará- 
zsolunk valami egészen új LEGO-elemet, ami- 
vel továbbjuthatunk. Aztán ugye ott vannak a 
varázslatok, amelyeket a megfelelő helyen kell 
használni, az alakváltoztató karakterek, a kon- 
dérban főzött varázsitalok, illetve az ügyességi 
részek... Bizony, azok a fránya ügyességi részek. 
Szerencsére nem jelent meg sok ilyen hely a já- 
tékban, de volt pár rész, ahol bizony kocsis mód- 
jára káromkodtam, mert egy-egy ugrás nem si- 
került jól. 


Véleményem szerint ez az egyik legjobb és leg- 
kiforrottabb LEGO videojáték, ami valaha nálam 
járt. Ideális karácsonyi ajándék azoknak, akik azt 
szeretnék, ha a gyerekük nem fejlövésekkel és 
végtagcsonkolással töltené a karácsonyi szüne- 
tet, de bátran tudom ajánlani azoknak a játékos 


e 


szívű felnőtteknek is, akik még nem nőttek ki egé- 


szen a gyerekkorból. 


Kard ki kard... Akarom 
mondani, varázspálca! 


ky 


Én 


HARDVER 

Intel P4 1.8 Ghz vagy AMD Athlon XP 2200- 
processzor, 512 MB RAM, ATI X1300 vagy 
NVIDIA GeForce FX 5800 videokártya 256 
MB RAM-mal, 59 GB szabad hely 


4 4 okos és szellemes játék 


4 családbarát 


4 hűen követi a filmek cselekményeit 


4 elképesztő tartalom 


- kevés az újdonság, ha már ismered 
a Years 1-4-et 


J J A LEGO SOROZAT EGYIK LEGINKABB MÉGY 
SZIMPATIKUS VONASA, HOGY EGY PER- 
CIG SEM VESZI KOMOLYAN A FILMEKET, 
AMELYEKET FELDOLGOZ 


Ez idáig ez a legjobb 
LEGO játék, nagyon kí- 


váncsi leszek, mivel pró- 
bálja meg ezt felülmúlni 
a Travellers Tales 
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Captain Lester 


Captain LESZET ási IT you want tó deftver the rortolill fi fp A J 
4 10: Ruláing modulés Ideje lenne már elrendelni a 


EZÉSE szmogriadót 


" Kicsit megviselt állapotban van 
ez a csatacirkáló, kapitány úr 


OSSZÚ ÉVEKEN ÁT TARTOTTA guk után - a játékosok ezek közül választhat- özönlenek, a környezeti egynesúly pillanatok 
pi MAGÁT A STRATÉGIAI JÁTÉ- nak. Harmadik frakció a Tech, amely támoga- — alatt elromolhat, és kitörhet a katasztrófa. 
KOK EGYRE CSÖKKENŐ NÉPSZE- tó jellegű (mindkét oldal használhatja), mindig Jön egy kisebb olajfolt, lőttek a halászat- 
RŰSÉGÉBEN AZ ANNO SOROZAT; az Anno a legújabb találmányokat hozza. Ez az alap- nak, nem tudjuk semlegesíteni a savas esőt, 
1602 1998 szeptemberében jelent meg és helyzet, amely gyökeresen más, mint az eddigi . nem termelünk finom zöldségeket: akár- 
azóta a több kiegészítő mellett még három Anno játékokban. hogy is van, a lakosság bizony éhen hal - ke- 
,hagy" rész is napvilágot látott: az Anno 1503, " Sokszor nemcsak a választott frakcióra kell mény világ várható 2070-ben. Itt érkezik el 
az Anno 1701 és Anno 1404. Most azonban támaszkodni, hiszen a másik, a versenytárs az első dolog, amely újdonság a sorozatban, 
nemcsak az évszám ,99 éves" változtatása is ott van a közelben és az életünkben snem és ami igencsak feldobja az egészet: elké- 
változott meg, hanem az új rész alapvető té- egyszer az ő technológiájuk, segítségük húz pesztő módon ügyelni kell arra, hogy a vá- 
mája is más lett: a kolonizálós, történelmi já- ki a bajból. A kampány ilyen szempontból ki- rosod alakja, képességei megfelelők legye- 
tékból gyakorlatilag egy sci-fi városépítős-me- váló munka, hiszen bármelyik oldalt is vá- nek, hogy minden fontos épületet felépíts, 
nedzselős szoftverré változott, és ez még ak- lasztjuk, a másik ott van feszültségkeltő- hogy az egész nyomot hagyjon a környeze- 
kor is igaz, ha az alapvető játékmechanikák ként/barátként. ten, mert az órák óta épített város is pilla- 
érintetlenek maradtak. natok alatt képes ,összeomlani", ha nem fi- 
gyelünk. Persze a sérüléseket javarészt le- 
2070 világa igen érzékeny világ. Nem elég, het gyógyítani, de sosem egyszerű utólag 
A helyszín egy elképzelt (legalábbis remélem) ogy kevés a hely, és a nyersanyagok sem okosnak lenni. 
jövő, méghozzá a Földön. A globális felme- 
legedés miatt elolvadtak a sarki jégsapkák, 
emiatt számtalan terület víz alá került, köz- 


tük ismert városok, országok. A játék idején 
javarészt egykori hegyek és fennsíkok azok, 
amelyek kinyúlnak a vízből. A tragédia hatá- 
sára az emberiség egy nagy, közös kormány 
alatt egyesült újra, azonban így is három fő .. - 
frakció létezik, amely a dolgokat irányítja. Christopher Schmitz, vezető dizajner, Blue 
Egyikük az Ecos, akik környezetbarátak, de B te 4 

emiatt lassan fejlődnek és nem túl effektíven y 

termelik az energiát. Másik a Tycoon, a tipi- 

kus nagy világcég, akik rengeteg szennyezést 

és elpocsékolt erőforrásokat hagynak ma- 
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tErArETSET] 


dldssi 


" Itt forgatják a Waterworld . 
: második részét pek 
28 a ky ager 
Mit nekünk globális felmelege- 
dés, a lényeg, hogy megint nőtt a 
profit 10 százalékot 


HARDVER 
Kétmagos, 2 gigahertzes processzor, Shader 
3.0-s, 512 MB-os VGA 


öle stegjkégetsaai ss 


sézszáás ikás; ter házjsz 


. § lehet a víz alámenni 
- nem túl segítőkész a játék 
- víz alatt korlátozott az építkezés 
néha igen kevés a hely 


GYU 

Lesznek, akik nehezen 
barátkoznak majd meg 
ezzel a jövővel, de a 
játék attól még jó! 


A kampány kétharmada voltaképp egy köny- 
nyed tutorial, a harmadik harmad az iga- 

zi kemény akció, készüljünk fel rá előre, főleg 
azért, mert újdonságként a sorozat életében 
a víz alá is építkezhetünk (a merülőhajókkal 
ilyenkor egy új , dimenzió" nyílik meg); kár, 
hogy a víz alatti telepek kissé limitáltak, de 
ez legyen a legnagyobb bajunk. 

A kampány mellett vannak természetesen 
szcenáriók is (különálló térképek specifikus tör- 
énetekkel), azonban a legnagyobb móka akkor 
is az Anno sorozatban jól megszokott Sandbox 
mód, amikor minden a rendelkezésünkre áll a é 
nagy térképenn. Utóbbiban természetesen be- 
állítható, hogyan is érjen véget a játék - már ha 
azt akarjuk, hogy vége legyen, hiszen egyébként 
hosszú-hosszú órákat tölthetünk el saját kis bi- 
odalmunk szépítésével és menedzselésével. 


nológiai stílusnak olyan identitása, mint a 
klasszikus középkori stílusoknak volt - sok- 
szor a praktikum felülírja a mondanivalót és 
a szépségre való igényt. Ettől függetlenül a 
játék grafikája és környezete minden szem- 
pontból jónak mondható; nemcsak azért, 
mert mindhárom frakciónak más, és könnyen 
felismerhető építészeti stílusa van, hanem 
azért is, mert a város, amit építünk, szerves 
egészként képes működni. Az utcák, autópá- 
yák megtelnek járművekkel, a terek embe- 
ekkel, az ipari környékek szállítódroidokkal 
égpárnásokkal. A víz alatti részeken ott 
úsznak a korallok között a nagy halcsapa- 
tok, a delfinek, a polipok, ami tetszetős; ter- 
mészetesen van víztorzító effekt, mint ahogy 
a felbukkanáskor létezik buborékeffekt is. A 
motor jól bírja a forgatást, zoomolást, ebből 
a szempontból nincs vele semmi gond, nekem 
nem is rángatott egyszer sem, a stílust pedig 
hamar meg lehet szokni. 


tó extrákra költhetünk. Az igazi jó do- 
log azonban nem ez, hanem a World 
Council-választás, illetve a new World 
events. Mindkettő az Anno 2070 közös- 
séget használja fel, tehát csak online el- 
érhető. Az első amolyan politikai vá- 
lasztás (aki nyer, bónuszokat kap), míg 
a második különleges, mindenki által el- 
érhető event, amelyben részt lehet ven- 
ni - az első ilyen egy hatalmas kalóztá- 
adás elhárítása volt, most pedig az 
atomikus terror a téma, emellett van- 
nak napi missziók is. Úgy vélem, az ilyen 
jellegű védelemre és extra szolgálta- 
ásokra már tényleg senki nem szól- 

at egy szót sem, az U-pontjainkat pe- 
dig használjuk fel bátran. Ahogy láttam, 
ás Ubisoft játékokban is adnak ilyen 
pontokat, illetve ott is felhasználhatók. 
Egyébként érdemes az U-Playre figyelni, 
mert a már említett események mellett 
itt olvashatunk azonnal újdonságokat, új 
infókat a játékról. 


[921 


Annak idején, amikor a játék még csak ké- 
szült, és több videót is bemutattunk róla a 
GamesStar Online-on, sokan fanyalogtak a 


http:// 
grafika miatt. Megértem, hiszen az Anno Sosem értettem, miért háborodnak fel az em- SERT KKE 
1404 pompázatos, gazdag, hivalkodóan cif- berek az Ubisoft játékok folyamatos inter- Topo/Applet/index. 
rázott középkori díszletei után a jövő sokka netes jelenlétet kívánó másolásvédelmével php?lang-en Kétségtelen, hogy az Anno 2070 tovább- 


funkcionálisabb, praktikusabb és szürkébb/ 
barnább. Ezt a képletet egy egyszerű, buda- 


szemben, amikor például minden MMO folya- 
matos jelenlétet kíván az interneten, mégsem 


fejlesztette az eredeti koncepciót, mégpe- 
dig jó irányba. Apróbb kezelési gondokon 


pe 


S 


i példával is tudom illusztrálni: nézzétek 


meg például a Kálvin teret. A 


tókat a múltjáról, akár nem, a ,klasszikus" 
Kálvin tér csak szebb lehetett, 
modern randaság. Az Anno 2070 mérföldek- 


kel lekörözi a Kálvin teret, de 


Fay 


hogy nincs még a jövő építészetének, a tec 


kár ismertek fo- 


mint ez a mai 


ettől még igaz, 


tiltakozik senki. 
egy olyan U-Play 


A játék olyankor 
enül kiesik mögü 


a mindegy, az Anno 2070 
rendszert használ, amely in- 


kább hozzáad a játékélményhez, mint elvesz. 
is játszható marad, ha vélet- 


e az internet, emellett bi- 


zonyos achievementekért U-Play pontok is 
járnak, amelyet a játékban is felhasználha- 


és logikátlanságokonrkívül maximum abba 
lehet belekötni, hogy néha kevés informá- 
ciót kapunk az eseményekről, így döccen 
egyet-egyet a játék. Egyébként minden 
városmenedzselős, sci-fi rajongó, Anno- 
követő játékosnak csak ajánlani tudom. 
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Itt úgysem jössz át! 


9 e 


Ezen a lépcsőn miért nin- 
- csenek BKV-ellenőrök? 


7 


COMBAT 


rl) 


( Defense Units 7, 
fi 4: 


I" Srácok, ki játszik megint 
: a lézerrel? 


ha 


2 RA 
"NnE 20 pest ma 


David Bowie óta nem volt ilyen jó a labirintus, de megis kell védeni 


TÁSRA NEM VOLT KÜLÖNÖSEB- 

BEN EGYEDI: kicsit tower defense, 
kicsit Orc Must Diel-szerű 3D-s védekezős- 
kardozós, kicst RPG-elemekkel tarkított ara- 
nyos játék. Nagyon nagyot tévedtem, ami- 
kor először csak ennyit láttam benne. Tipi- 
kusan az a helyzet, amikor az ember az első 
benyomás alapján ítél, nem enged be min- 
den élményt, mert éppen bal lábbal kelt fel, 
morgós a kedve, viszket a valaga, túl han- 
gos a szomszéd rádiója. Mindegy is az ok, a 
lényeg az, hogy ti ne essetek ilyen tévedés- 
be. A Dungeon Defenders egy olyan játék, 
amit meg kell ismerni, el kell mélyülni ben- 
ne, és ami még fontosabb: nem szabad egye- 
dül nekivágni. Persze úgy is kiismerhető, és 
még szórakoztató is, de a lényeg itt a ko- 
operatív közösségi élmény (online és offline), 
amely sokkal élvezetesebb, mint sok mai 
nagy cím esetében. Persze ettől még túlzás 
lenne azt állítani, hogy egy vakmerő és egye- 
di újdonsággal akad dolgunk; a Dungeon 
Defenders inkább olyan, mint egy leleményes 
DJ a faludiszkóban: tudta, hogy mik a slá- 
gerek, ügyesen összedolgozta a kedvence- 
ket, benyomta a 21. századi groove-alapot a 
sramlizene alá, hogy együtt táncoljon a mici- 
sapkás nagypapa és a hormonbajuszos nej- 
lonkamasz. És bejött: tényleg mindenki elé- 


Ars DEFENDERS ELSŐ LÁ- 
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Kiadó Reverb 
Publishing, 
D3Publisher/Trendy 
Entertainment 
Fejlesztő Trendy 


Entertainment 


Platformok 

PC, Xbox 360, 
PlayStation 3 
Röviden Tower 
defense- és könnyed 
szerepjáték-elemekkel 
mixelt labirintusos 
harcélmény, amelyet 
főleg a multiplayer 
mókára éleztek ki, de 
arra aztán nagyon. 
PEGI 12r 


gedett lehet, a hardcore RPG-fanoktól kezdve 
a Facebook-játékokon szocializálódott kezdő- 
kön át, a könnyed szórakozást kereső akciómó- 
kusokig. Ügyesen mixelt játékélmény, valóban 
RPG-elemeket idéző karakterfejlődés (aminek 
értelme is van, nem csak jól néz ki), klasszi- 
kus tower defense elemek (amiket meg ugye- 
bár kajol a casual tábor; majdnem annyira bo- 
ond, aki ezt nem használja ki, mint aki sír egy 
ány után), pofás és könnyen szerethető megva- 
ósítás. Szerencsére nem akartak mindenkit le- 
nyűgözni a fejlesztők, de komolyabban vették a 
feladatot, mint az Orcs Must Die! alkotói. Mivel 
azt is én teszteltem, viszonylag nyugodt szív- 
vel mondhatom azt, hogy a Dungeon Defenders 
érezhetően komplexebb, átgondoltabb és mé- 
lyebb alkotás, pedig nekem a versenytárs- 

sal sem volt semmi bajom, minden egyes per- 
cét élveztem. Na de akkor lássuk a részleteket, 
amiből kiderül, miért ajnározom az egekbe a 
Trendy Entertainment munkáját. 


TUCATÉRZÉSBŐL RAJONGÁS 

Tehát elsőre az ember lát egy helyes kis rajz- 
filmes hangulatú játékot, ahol kiskamasz hő- 
sökkel kell megvédeni Etheria földjét (és a má- 
gikus kristályokat) a gonosz erők (voltaképp 
orkok) seregétől, amíg a nagy hősök távol ka- 
landoznak. Választhatunk négy karakter, ponto- 
sabban kaszt közül: apprentice - vele a legköny- 


DEFENDERS 


nyebb, varázsló alkat, nagy távolságból is arat; 
sguire - a klasszikus harcos, verőlegény, közel- 
harcból erős; huntress - íjjal és fejlettebb csap- 
dákkal dolgozik; monk - támogató karakter, 
gyógyít, varázsol, egyben ő a legnehezebb ka- 
rakter. Ezek után gyors tutorial, majd indul is a 
játék. Első látásra tényleg úgy éreztem, hogy ez 
egy unalomig ismert RPG-s Orc Must Die! klón, 
túl egyszerre érkeztek, még talán friss volt az 
élmény. Az első pálya végén még vegyesek vol- 
tak az érzéseim, de aztán pár óra elteltével egy- 
re jobban magába szippantott a hangulat. Elő- 
ször csak annyit vesz le az ember, hogy adott 
egy pálya, ahol egy mágikus kristályt kell vé- 
denünk, és több irányból hullámokban jönnek 
az orkok. Építünk csapdákat (minden karakter 
nás csapdákat képes építeni), majd ha készen 
vagyunk, akkor megnyitjuk a kapukat, és indul 
az akció. Kaszabolunk, irtjuk az ellent, és hagy- 
juk, hogy a csapdák is végezzék a dolgukat. Ha 
kihalt a tömeg, akkor javítás, fejlesztés, újabb 
építkezés, és jön az újabb, erősebb horda. Jól is- 
nert rendszer ez, az ember teszi a dolgát, de 
aztán szépen lassan rájön, hogy itt azért van- 
ak az akcióelemekkel dúsított tower defense 
sablonnál érdekesebb dolgok is, például az, 
ogy a négy hőst szabadon cserélhetjük játék- 
nenet közben, így sokkal érdekesebb védelmi 
rendszert építhetünk ki, és a karaktereket is fel- 
váltva használhatjuk harc közben. Minden csa- 


ITT AZÉRT KOMOLYABBAN VETTÉK A FEL- . 
ADATOT, MINT AZ ORCS MUST DIE! ALKOTÓI 


a közben és között csecse kiegészítőket, fegy- 
vereket, valamint manát cuccolhatunk össze, 
ebből lehet építkezni, fejleszteni, de akár a sa- 
ját karakterünk cuccait is tápolhatjuk, vagy ve- 
hetünk egy minket kísérő állatot (például sár- 
kányt), aki segít a harcban. A zsákmányolt 
cuccokat eladhatjuk, felvehetjük, fejleszthet- 
jük, átadhatjuk másik hősnek - a lehetőségek 
árháza végtelen, egyben rá is ébreszti az em- 
bert (engem) arra, hogy nagyon nagy butaság 
ezt a játékot egy szimpla tower defense-alapú 
ucatjátéknak tekinteni. 


Valójában a lényeg nem is a csata maga, ha- 
nem a hozzá vezető út (mintha csak egy sza- 
kállát simogató régi kung-fu filmes mester fil- 
léres bölcsessége lenne, de ettől még igaz). 
Adott egy békés kis fogadó, ahol kifújjuk ma- 
gunkat, kereskedünk a tulajjal (klasszikus adok- 
veszek inventory), megbikázzuk a képességein- 
ket (a manákkal a hőseink szintet lépnek, ilyen- 
kor képességpontokat oszthatunk el, klasszikus 
RPG-stílusban; ezzel szabadon erősíthetjük a 
számunkra fontos tulajdonságokat), ezek után 
irány a harcmező. Itt is az építkezés és a ter- 


vezés a legfontosabb, van ugyanis egy térkép, 
hogy honnan érkezik majd a büdös orkbanda, 
még azt is tudjuk előre, hogy egy ajtón hányan 
rontanak majd ránk, így viszonylag hatékonyan 
lehet tervezni. Ebben a szakaszban szabadon 
cserélgethetjük a karaktereket (ha egyedül ját- 
szunk), multiban értelemszerűen közös erővel, 
egymással vitázva építjük ki a védelmi rend- 
szert. Itt a játék első gyenge pontja, hogy épít- 
kezni csak magunk körül lehet, nincs stratégi- 
ai nézet. Ez hosszú távon macerás és idegesítő; 
bár PC-n azért lényegesen könnyebb tény- 

eg oda tenni az adott csapdát, ahova szeret- 
nénk, ám konzolon nagyon zavaró a bénázás, 
amíg sikerült pontosan abba a szögbe belőni a 
tűzgolyókat köpő tornyot, hogy az ajtón belé- 
pő orkok arca azonnal olvadni kezdjen. A csata 
közben sem jobb a kamerakezelés, de szeren- 
csére még ezzel együtt lehet élni, nem ront any- 
nyit az élményen. 


A karakterfejlesztés, a csapdák és fegyverek 
tápolása egyébként meglehetősen időigényes 
feladat, de nagyon fontos, hogy tervezzünk, kü- 
lönben már a harmadik hullám is gondot fog 


HARDVER 
1GHz kétmagos CPU, 1 GB RAM, 2 GB 
szabad hely, 256 MB videomemória 


Tower defense alapon 
ilyen jó még nem volt... 


okozni (a későbbi pályákon több száz ellenfél 
ront ránk egyszerre, képtelenség egy időben el- 
bánni velük). Sajnos a nehézségi szint egy bizo- 
nyos idő után már nem sokat jelent, a játék olyan 
szinten eldurvul, hogy egyedül szinte képtelenség 
befejezni (nekem legalábbis nem ment), szükség 
van kooperatív erősítésre. Együtt tényleg sokkal 
jobb, mint egyedül, ezt fontos látni, ráadásul any- 
nyi játékmód akad, hogy nem fogunk hamar fel- 
állni a gép elől. Akad Survival kihívás, a szemé- 
yes harcot kizáró, csak tower defense-mód, de 
külön challenge-pályák is a rendelkezésünkre áll- 
nak, ahol számtalan extra feladatot kell telje- 
sítenünk (ezek nagy része zseniális, és betege- 
sen nehéz). Ha mindez még nem lenne elég, ak- 
kor PvP-arénában egymásnak is mehetünk; még 
egy piros pont a multiplayer tartalom színességé- 
nek. Ha szeretnénk teljesen kimeríteni a játékot, 
akkor bizony hosszú napokig kell nyomni az ipart, 
így meg kell hagyni, a Dungeon Defenders pont 
az a cím, ami nagyon megéri az árát (nem csoda, 
hogy két hét alatt 250 ezer darabot adtak el be- 
őle, ebből 200-at PC-re). Vannak hibái, és a ne- 
hézségi szintválasztékot sem lőtték be túl oko- 
san, de élményszinten számomra az idei év legna- 
gyobb meglepetése. Ráadásul PC-n a legjobb, az 
irányítás sokkal kényelmesebb, a látvány szebb, a 
játékosok pedig sokkal több lehetőséget kapnak 
az egyedi karakterek tekintetében. Ünnep. 
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THE LEGEND OF ZELDA: SKYWARD SWORD 


li 
I 


THE LEGEND OF ZELDA: 
SKYWARD SWORD 


TÉK-SOROZAT ÜNNEPELHET ÉV- 

FORDULÓT, Super Mario és Sonic után 
ugyanis a The Legend of Zelda sorozat is be- 
töltött egy fontos kort, mégpedig a 25-et, 
a Nintendónál pedig ennek rendje és módja 
szerint ünnepelnek: legendás címeket adnak 
ki újra, koncerteket és bulikat szerveznek vi- 
lágszerte. Azonban a legnagyobb esemény 
mégiscsak egy újabb játék megjelenése le- 
het, most pedig hosszú várakozás után vég- 
re itt van a The Legend of Zelda: Skyward 
Sword. 


[I ÚJABB IKONIKUS VIDEOJÁ- 


A fő kérdés pedig most az lesz, hogy az 
1998-ban megjelent Ocarina of Time-ot mi- 
képp tudja beérni a sorozat, mivel 98 óta 
nem sikerült játékkal akkora kritikai és ra- 
jongói elégedettséget elérni, mint amikor 
Link a Nintendo 64-en először kalandozott. 
Persze ez nem jelenti azt, hogy rossz alko- 
ások következtek volna, éppen ellenkező- 
eg, a Zelda sorozat tagjai a legmegbízha- 
óbbak közé tartoznak, amennyiben ak 
ikák alkotta statisztikákat figyeljük. Az 
Ocarina of Time azonban legenda a video- 
játék-piacon, hiszen a mai napig egy játék 
sem kapott átlagban olyan pontokat a kri- 
ikusoktól, amellyel megelőzné a jó öreg 
N64-es címet, a Gamerankings oldalán pél- 
dául csupán a két Super Mario Galaxy és a 


a 
s 04 


dd 


Aki a virágot szereti... ezek 
szerint Link rossz ember? 
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Grand Theft Auto IV tudta megközelíteni. Mi 
is kell azonban ahhoz, hogy megelőzze nép- 


" szerűségben a legendás címet ez az újabb, 


Skyward Sword alcímre keresztelt epizód? Az 
biztos, hogy a The Legend of Zelda sorozat fő 
oblémája az utóbbi években a megszokott- 
ság lett. Lényegében minden egyes epizódban 
ugyanaz történik: van Link, az egyszerű fiúcs- 
ka hegyes fülével, aki hirtelen a figyelem kö- 
zéppontjába kerül, ugyanis egy prófécia/bal- 
eset úgy hozza, hogy neki kell megmentenie 
az országot/világot/szigetet a közelgő/meg- 
történt katasztrófától. Ehhez általában a vi- 
ágban szétszórt mágikus eszközöket kell ösz- 
szegyűjtenie, miközben újabb különleges 
képességekre tesz szert, végül pedig szembe- 
száll az egész mögött álló főgonosszal. Nem 
az a fő gond, hogy mindig ez a formula van je- 
en a játékokban, hiszen néhány apróbb vál- 
toztatással azért mindig sikerül frissen tar- 
ani a végeredményt, de a játékmenet apróbb 
észletein azért már látszanak a sorozat rán- 
cai; ezt legfőképp az idén megjelent Ocarina 
of Time 3D-re tuningolt változatán érezhet- 
ük igazán. Emellett a Skyward Swordnek 
egy másik feladatot is teljesítenie kellett: a 
mélyrepülésbe kezdő Wii-n és a mozgásér- 
zékelős eszközökkel teleszórt piacon (Kinect, 
PlayStation Move) kell megmutatnia, hogyan 
is kell minőségi produktumot letenni az asz- 
talra, ahol nem csak hadonászással és vad ka- 
pálózással lehet ,élményt" nyújtani. 


A Skyward Sword elméletileg az Ocarina of Time 
eseményei előtt játszódik, azonban néha még 

a legvadabb Zelda-rajongók is csóválják a fejü- 
ket, ha kontinuitásról van szó, hiszen a Ninten- 
do még nem adott ki hivatalos Zelda-idővonalat, 
és a játékok sem kapcsolódnak túl szorosan egy- 
máshoz. Ez a szoftver azonban még a sorozat 
többi tagjának fő világát képező Hyrule megala- 
kulása előtt játszódik, amikor még démonok és 
szörnyek uralták a vidéket, és a védelmező iste- 
nek az égbe emelték a hylian fajt, megóvva őket 
a veszély elől. A bökkenő azonban az, hogy ép- 
pen így rejtették el biztos helyre a minden fe- 
lett álló hatalmat biztosító Triforce ereklyét is. 
Márpedig az uralkodó démonuraságnak erre van 
leginkább szüksége. Nem telik el tehát sok bé- 
kés nap a játék elején az égi Skyloftban, mire jön 
a démonlord, és magával ragadja Zeldát, aki itt 
még csak hétköznapi leány benyomását kelti. 
Link természetesen mint régi jó barát és frisse 
avatott harcos, a nyomába ered, azonban útja 
során rá kell jönnie, hogy nem csupán a későbbi 
hercegnőt kell megmentenie, de a világot is. Eh- 
hez pedig számos eszközre lesz szüksége és még 
több mágikus tárgyra. 

Biztosan emlékeztek még arra, amit fentebb ír- 
tam. Nem látunk túl sok különbséget, ugye? Azok 
a bizonyos frissességek, amiket említettem, itt 
igen fontos változtatások a játékban, így végre 
nem nevezhetők apróságnak. A Zelda-játékok fel- 
építése ugyanis eddig főleg úgy nézett ki, hogy 


Link egy hatalmas világot jár be, majd ha az idő el- a Motion Plus kiegészítés, ami 1:1-hez közeli arány- 
érkezett, illetve megvannak a megfelelő eszközei, be- ban replikálja a mozdulatainkat a képernyőn, és 

lép az egyes ,templomok" vagy ,dungeor"-ök kapu- már nem is értjük, hogy mit szerettünk annyira a 

in, megfejti az előtte álló rejtvényeket és végül legyűr Twilight Princessben. Ott ugyanis mindössze né- 
egy bosst, hogy aztán folytathassa a kalandjait. A fő- . hány gombnyomást helyettesített a hadonászás, a 
falu égbe emelésével azonban teljesen borul az eddig Skyward Swordben azonban már nem mindegy, mi- 
bejáratott formula: sehol nincs a sorozat kulcsfontos- . képp akarjuk elkaszálni az ellenfeleinket. A vertikális 


ságú lova, Epona. Helyette egy hatalmas madár há- és horizontális suhintásokkal egy újabb taktikai elem 

án kell az égben navigálnunk, és a megfelelő helye- került bele a sorozat kardozós mechanikájába: nem 

ken lepattanhatunk róla. Az úgynevezett , bejárható elég már csak védekezni és oldalazni, a megfelelő 
világ", ami eddig Hyrule földje volt, megszűnt, helyet-  . időben a megfelelő módon kell a kardunkat használ- 

e egy égi világot kapunk, amely jóval kisebb, keve- unk. A Motion Plus eddig nem sok játékban mutat- 
sebb is a látnivaló, de hamarabb eljutunk az izgalmas ta meg a képességeit, azonban így a Wii életciklusá- 

észekhez, ugyanis a madarunkról a megfelelő hely- ak vége felé végre lett okunk arra, hogy lecseréljük ; Í ; "4 izgalmas kalandok, sok a tennivaló 
színeken szimplán lepattanhatunk. Ezeken a helyeken vagy továbbfejlesszük meglévő Wii Remote-jainkat. al 4 a Motion Plus remek 
szörnyek és egyéb rejtvények várnak ránk -— gya- A játék egyébként hazánkban is kapható abban a li- J é 4 festményszerű grafika 
korlatilag a templomok nem különülnek el annyira a mitált kiadásban, amely tartalmaz egy arany színű A The Legend of Zelda — nincs szinkron 
skülvilágtól ; mint régen, hanem egymásba folynak, Wii Remote Plust, amelyben egy beépített Motion 1 - elmosódott textúrák 
ami kifejezetten érdekessé teszi az egészet, ! iszen Plus nyugszik. Ven tudom eléggé hangsúlyozni, ] 5 ü -ENNDEZ TT 
folyamatosabb a játék, kevésbé tagoltak az esemé- ogy ez rajongóknak kötelező. je 

nyek. Emellett egy másik népszerű sorozatból is me- 5 8 ; 

ítettek a Nintendo alkotói: a Metroid-franchise egyik NEM A TRONROI 8 YeRPE Várálvá 
kulcseleme, hogy az egyes pályákra rendszerint visz- Na de vajon sikerült-e az Ocarina of Time trón- leporolhatjuk a Wii-t 
sza-visszatérünk, azonban ilyenkor új utak nyílhatnak ját megdönteni? Majdnem. A sorozatnak nagyon 

meg előttünk, vagy valamivel megfűszerezik a han- szüksége van már a HD-re váltásra (Wii U Zelda, 

gulatot. Ez részben már jelen volt a Zelda sorozat- várunk szeretettel), bár a festményszerű grafika 

ban, azonban nem ekkora mértékben, hiszen annak lélegzetelállító, az apróbb részletekről ordít a Wii 

ellenére, hogy ,kevésnek" tűnik a bejárható kisebb vi- teljesítménybeli lemaradása. Emellett évek óta té- 

ágok száma, számtalanszor fogjuk őket meglátogat- ma a rajongók körében, hogy a sorozatnak szük- 

ni, és mindig lesz új élmény. sége van szinkronra. Bár akad, aki szereti magá- 


ban elképzelni a párbeszédeket, azért egy próbát 
E HADONÁASSZ, KISFIAM! igazán lehetne tenni, mert sajnos eléggé gagyin 
Fontos elem emellett a Wii kontrollerének tovább- festenek a különböző hangok és a feliratok egy- 
fejlesztett változatának szerepe. Amikor megjelent más mellett. Mindez persze csak azt jelenti, hogy 
a legutóbbi Wiji-s változat, a Twilight Princess, le- a Skyward Sword nem a világ legjobb játéka, de 
esett az állunk, hogy mi minden szuper dolgot le- rajta van a legjobbak listáján. 
het a Wii-Remote-tal művelni. Aztán most jött ez 


J J MÁR NEMIS ÉRTJÜK, HOGY MIT SZERET- 
TÜNK ANNYIRA A TWILIGHT PRINCESSBEN 


Ilyen szép szemekkel bármit 
kérhetsz tőlem... Bármit! 


A végtelenbe és tovább! 
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Teszt 


MINECRAFT 


ANAPSÁG, HA GAMEREK KÖ- 
HA ZÖTT JÁR AZ EMBER, GYOR- 

SAN LETUDJA A MODERN 
WARFARE 3 VS. BATTLEFIELD 3 VITÁT, 
beszélnek néhány szót a Skyrimről, vagy va- 
lamelyik hasonló nagy címről, majd így vagy 
úgy szóba kerül a Minecraft, ugyanis a ez 
nemcsak egy játék, hanem mára egy komplett 
kulturális jelenséggé vált. A cikkben természe- 
tesen mindkét aspektusról szó esik majd. 


Sokaknak a kinézet, a megjelenés nagyon 
fontos, úgy gondolják, egy nő attól jó, hogy 
szép, a pasi attól kívánatos, hogy jóké- 

pű, a pulyka pedig attól finom, hogy szé- 
pen megsült. Kétségtelen, hogy a hétköz- 
napi megítélésben nagyon fontos, ha va- 
lami vonzó, azonban a játékok világában 
már rég megtanultuk, hogy a kinézet nem 
feltétlenül a legfontosabb dolog. Dup- 

lán igaz ez a Minecraftra. 2011-es grafikai 
sztenderdekből kiindulva nyugodtan jelent- 
sük ki, hogy a Minecraft nem a legszebb já- 
ték, a grafika erősen funkcionális, bár ud- 
variasan hívhatjuk ,tökéletesen megfele- 
lő"-nek is. Itt ugyanis valóban igaz, hogy 

a grafikát a funkcióhoz rendelték, mivel a 
Minecraft ,kockavilágát" nemigen lehet 


VUVVVUNWWW 


Készül a Grand Canyon, és még-csak 


évezredek sem kellenek hozzá 
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másképp megoldani. Lehet szebb textúrá- 
kat rajzolni a kockákra (erről később), de 

a kocka az kocka marad. Ebből is követke- 
zik, hogy a görbe megoldásokat el kell fe- 
lejtenünk, mivel a Minecraftban kevés kü- 
lönbséggel minden 90 fokos szögekből áll. 
Aki képes az ilyen kockaságot megérte- 

ni és felfogni, annak a Minecraft nem je- 

lent igazi kihívást, emellett az is nagy segít- 
séget jelent, ha valaki legózott gyerekkorá- 
ban. Mivel pedig szinte mindenki legózott 
valamennyit, így a Minecraft eleve könnyen 
befogadhatóként indul. Itt máris lényegte- 
lenné válik a grafika elsődlegessége, hiszen 
indenki tudja, aki valaha legózott, hogy a 
kockákból mindent össze lehet rakni, min- 
dent meg lehet építeni, csak a kockák szá- 
na és a fantázia szab határt a kreativitás- 
ak. A Minecraftban viszont a szinte vég- 
telen játéktér végtelen kockamennyiséggel 
párosul, így valóban minden megépíthető, 
inden csak idő kérdése. A legóval megszo- 
kott kockaalapú építészetben azokat a for- 
nákat, amelyeket nem tudunk megvalósíta- 
i, a fantázia tölti ki - a szabadon engedett 
antázia eleve fontos minden Minecraft- 
játékosnak. Bár a szabályok kicsit mások, 
int a legóvilágban, ennek ellenére a sokfé- 
le kockából szinte minden megépíthető, mi- 


:- Ebből hatalmas kitörés lesz, . 
: nem építenék várost a közelbe 


INECRAFIT 


vel pedig a játékos először a sűrűn előfordu- 
ló építőelemekkel ismerkedik meg, így foko- 
zatosan jön majd bele az egyre érdekesebb 
alapanyagok használatába. 


Szinte minden Minecraft-játékos azzal kez- 

di, hogy nehezen bár, de kivág egy-két fát, 
gyárt néhány fáklyát, majd kikapar magának 
a hegyből egy kis barlangot, vagy épít magá- 
nak egy kis házat, amíg lemegy a nap. Éjsza- 
ka ugyanis megváltozik a békés világ (kivéve, 
ha békés módban játszunk), így veszélyes oda- 
kint tartózkodni. (Emlékszem, az első térképe- 
men az első éjszaka még magamat is befalaz- 
tam, biztos, ami biztos.) 
A legérdekesebb azonban az, hogy mind a 
mai napig játszom azon a térképen, amin az 
első fát kivágtam. Kétségtelen, hogy má- 
ra kissé ,átalakult", azonban mindig van mit 
alakítani rajta. Ahhoz képest, hogy első nap 
tényleg csak egy apró kis szobában húztam 
meg magam, mára hatalmas birodalommá 
nőtte ki magát a kis telkem alagútrendsze- 
rekkel, mesterséges szigetekkel és tavak- 
kal, fellegvárakkal, nagy bányákkal, temp- 
lomokkal, tornyokkal és egyéb épületekkel, 
föld alatt és föld felett futó utakkal, folyók- 
kal. Mint szinte az összes Minecraft-játékos, 


AMINECRAFT 
SIKERE 
TÖRETLEN 


Amikor ezt a cikket 
írtam, a következő volt 
a hivatalos számadat: 


én is minden nap kicsit szépítgetem, alakít- alakul, hogy az adott hegyből hogyan fog 
gatom. egy nagy erődöt kialakítani. A játékosok elké- 
A játék egyik legjobb tulajdonsága ehhezkap- pesztő ötleteket képesek elkészíteni, példá- 173 millióan regiszt- Egy jól megszervezett társaság elképesz- 
csolódóan, hogy átalakítja a gondolkodás- ul egy pár három heti munkával belefaragott ráltak a Minecraft tő hatékonysággal tud alapanyagokat gyár- 
módod; minden bizonnyal sokáig fogsz azon a Minecraft világába egy hihetetlen részletes- oldalán, és 4,2 millióan tani, amelyből azután döbbenetes méretű 
töprengeni, hogy hogyan készíts el különféle ségű azték templomot és a hozzá tartozó ré- vásárolták meg a já- megastruktúrákat építhetnek, hiszen sen- 
épületeket és hogyan alakítsd át a tájat. Ajá-  — szeket. tékot. 2011 egyik leg- kinek sem kell multifunkciós inventory-t 
tékosnak magától kell rájönnie, hogy hogyan MA 5 nagyobb PC-s sikere, fenntartania, mindenki csak a saját felada- 
építsen tornyot, miként valósítson meg lebe- EGYEDÜL IS JÓ, a The Witcher 2 épp tát végzi. Más szervereken a területet oszt- 
gő platformot, hogyan fúrjon a tenger alá ala- : AM TÖBBEN MEG JOBB! TTOGENEGETM ESEN ják fel, így mindenki a saját ,telkén" építhet, 
gutat, és egyáltalán: hogyan építkezzenaten- Bár egyedül is fantasztikus élmény legózni és egymillió eladott pél- amit csak akar. 

ger fenekén. Rengeteg egyéb, mérnöki kérdés kreatívkodni, de istenigazából akkor jó a dolog, e ELER OS TET E de Vannak olyanok, akik survival módban 

van, amelyhez neki kell ülni és ki kell találni a ha többen vagyunk, és együtt valósítunk meg [ATS TETKÜT ELET — multiznak, ahol felváltva kell harcolni, illet- 
technológiát, hogy hogyan valósítható megaz nagy célokat. Ezért magától adódóan nagy ta- PC-s (bár fut Macen ve dolgozni; egyik műszakban csak a harc, a 
adott konstrukció. Jómagam is rengetegidőt  lálmány a Minecraft esetében a multi lehető- ENEKÉSHELEEET SZTN másikban csak az építkezés folyik. Ezek mel- 
töltöttem el azzal, hogy kitaláljam, mit merre sége, amit nem úgy kell elképzelni, hogy kinyír- te minden PC-s címet lett is nagyon érdekes multis szervereken 
építsek, kiszámoljam, hogy hol kell felbukkan- juk egymást (bár lehet ilyen szervert is indíta- lenyomtak ebben az játszottam, például ott, ahol nem szabad le- 
nia az alagútnak, hol kell kezdeni fúrni a lép- ni), hanem úgy, hogy többen építünk hatalmas időszakban. Ezek a rombolni egymás kreálmányait, de olyanon 
csőházat, vagy épp merre kell haladni a szik- struktúrákat, illetve specializálódva segítjük számok a Half-Life 2, is, ahol lehet; egy lokális tűzeset például cso- 
lában. Persze léteznek különféle editorok ajá- egymást. ú Warcraft TI: Tides of dákra képes. A hivatalos szerveren egyszer 
tékban, amelyek segítik az ember munkáját, Vegyük azt az esetet, amikor egy csapat fel- Darkness és a Age of szinte mindent elpusztító tűzesetet okoztak 
ámde az az igazi, amikor a saját két kezeddel épít egy hatalmas gyártóbázist, ahol kő Empires IL The Age az oda beszabaduló ingyenes játékosok. Volt 
építesz meg például egy hatalmas üvegbur- melékből és szénből állítanak elő építőkövet. MR ZEÉZEKEENÉG is hatalmas felzúdulás és teljesen érthető- 
kolatot egy sziget köré. Azok a legjobb pilla- A csoport bizonyos tagjai csak követ bányász- TERIOSZE SES 9 en, hiszen a játékosok sok heti munkája ment 
natok, amikor az ember az érintetlen kocka- nak, mások csak szenet, majd azokkal meg- ö tönkre néhány perc alatt, viszont erre is ké- 
természet közepén áll, és a fejében már ki- töltik a bázison levő ládákat, a gyártók pe- pes a játék. 


dig az alapanyagokkal teletömik a kemen- 
céket, végül pedig kiszedik a végterméket. 


am 


J J EGY JÓL MEGSZERVEZETT TÁRSASÁG ELKÉ- 
PESZTŐ HATÉKONYSÁGGAL TUD ALAPANYA- 
GOKAT GYÁRTANI 


Teszt 


MINECRAFT 

inventory- és pályaeditorokon át elképesz- tehát aki szeretné testre szabni a játékot, na- 

ő mennyiségű segédprogram létezik, ame- gyon sokféleképpen megteheti. 
A Minecraft egy zseniális játék, illetve je- yeket a közösség tagjai és minden egyes Ha pedig már a motor szóba került, érdekes 
lenség. Önmagában is döbbenetes lehető- újabb verziónál tovább is fejlesztenek. Pél- módon nem valamelyik népszerű játékengine 
ségeket tartalmaz, és még nem is beszél- dául ma már a Minecraft önmaga generá segítségével készült a Minecraft, hanem Ja- 
tem a kalandjátékos adottságairól. Ami falvakat, vagy használ térképeket, de ezek va programnyelven írták. Ez azt is jelenti, hogy 
azonban még zseniálisabbá teszi, az nem a modok már jóval előbb léteztek, , függet- mindnyájunk gépén megtalálható a játék tel- 
más, mint a közösség. Egy igencsak erőtel- en forrásból". Ebből is látszik, hogy ma- jes forráskódja, így nem véletlen a sok-sok mó- 
jes, a játékkal együtt élő társaság jött lét- ga az alap-Minecraft is igen sokat köszön- dosítás. 
re; a játékosok nemcsak a szoftver hasz- et a közösségnek, hiszen rengeteg ötletet 
nálatában élik ki a kreativitásukat, hanem és megoldást vettek át a fejlesztők azok kö- 
maguk is hozzáteszik a saját fejlesztői ké- zül, amelyeket a közösség talált ki és való- 
pességeiket. Három fő játékosi irány lé- sított meg. A Minecraft az indulásakor legfőképp a bá- 
tezik: az elsők a modderek, akik magát a A harmadik fő csoport azoké, akik szeb- nyászásról, craftolásról, építkezésről szólt, 
Minecraftot moddolják, különböző érde- bé szeretnék tenni a játékot. Az alap bár már akkor is voltak benne szörnyek, ak- 
kességeket, extra lehetőségeket, funkci- Minecraftban egy-egy kockán egy 32x32 pi- ció, harc. Mire a játék megjelent, komplett 
ókat beépítve. Nem állok neki felsorolni xelből álló textúra látható, amelynek meg- idegen dimenzió (nether) került bele saját 
az ilyen modokat, mivel rengeteg létezik; vannak a maga hátrányai és előnyei. Hát- építészettel és szörnyekkel, emellett renge- 
tényleg nagyon érdekes dolgokat rak- ránya, hogy nem a legrészletesebb, előnye, teg új ellenség, kihívás, új dungeongeneráló 
nak bele a játékba, a repülőgépektől kezd- hogy gyorsan kirajzolható. Eleve már ezt algoritmusok, NPC-falvak, spéci eszközök és 
ve felhőkarcolókon át rengeteg új paran- az eredeti 32x32-es textúracsomagot s0- újfajta loot áll rendelkezésre, lehetnek házi- 
csig, amelyek az életet is megkönnyítik. Ez kan módosították, de egyre több a 64x64- állataink, gyárthatunk hógólemet. Sőt, meg- 
azzal is jár, hogy gyakorlatilag bárki lét- es, 128x128-as, valamint a 256x256-astex- született az RPG-kben megszokott szint- 
rehozhatja a saját Minecraftját, amely az úrázás is. Ezek persze egy kis moddolást endszer is, rengeteg egyéb RPG-s elem 
eredeti felhasználásával sokkal többet és is igényelnek, de egy nagyon nagy felbontá- mellett; itt XP-gömböket dobnak a meg- 
jobban tud. sú textúracsomaggal a játék is meglehetősen ölt ellenségek. Így aztán gyakorlatilag a já- 
A második fő csoport a külső toolokat jól néz ki. Ekkor persze a motor teljesítmé- ték már a ,sandbox-jellegű építős RPG- 
használók csoportja, amikor nem ma- ye erősen visszaesik, és a kockák attól még kalandjáték" kategóriába került. Ami azon- 
gát a Minecraftot módosítják. Ezek kö- egmaradnak, csak szebb kockák lesznek. ban zseniális benne, hogy semmire sem 
zött az eszközök között az alterna- Ugyanígy léteznek nagyon szép vizet rajzoló kötelez - játszhatunk RPG-t is benne, de 
tív térképgenerátoroktól kiindulva az nodok, a lángot lecserélő alkalmazások stb., igyanúgy az is lehet, hogy csak építkezünk, 
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. Kínában is rendkívül népszerű a Minecraft, 
vagy népszerű Kína a Minecraftban? 


" Új értelmet kap a kóckafejű . 
: kifejezés 


] Romantikus naplemente a 
! Minecraftban 


vagy pont ellenkezőleg, azt vizsgáljuk, 
hogy a TNT hogyan rombolja a hegye- 
ket, vagy hogyan üt lyukat a földbe. 
Itt domborodik ki igazán az, hogy mi- 
ért zseniális a Minecraft: mindent le- 
het benne csinálni, amit kezelni képes 
a motor. Ezenfelül nincsenek megkö- 
tések, a pálya mérete majdnem végte- 


len (Notch egyszer kiszámolta, mekko- 


ra lenne ismétlések nélkül, de valóban 


hatalmas), Így nyugodtan mondhatom, 


hogy csak az emberi fantázia szab ha- 
tárt annak, hogy mit is csinálunk a 
Minecraftben. Egy ilyen videojáték 
sem létezik a piacon, amely ezt meg- 
engedné, ez pedig nemcsak egyedi- 
vé teszi, hanem versenytársak nélküli- 
vé is, hiszen a Minecraft ellenfele csak 
olyan játék lehetne, amely ennél is na- 
gyobb szabadságfokot kínál. Ilyen pe- 
j dig csak egy van, az is a valós világ- 
ban, és a neve: legó. 


MEM ME ME E MME 
CAK ga OL 
7 ar NAHAT EGE 
INFO [2] éz1— I "6ai égi sav 


Rengeteg Minecraft- 
klón készül az utóbbi 
időkben: Fortress 
Craft, Moonforge, 
Craftworld, 
Bloxxyworld, Manic 
Digger, Uberblocks, 
Cubelands, Cubescape, 
Minetest C55, Eden, 
sőt készül Minecraft 
Source is a Source 
motorral. 


mr 


. (Űr, a végső Minecraft-határ!... 


MINDENT ÖSSZEVETVE 

Mitől zseniális a Minecraft? Attól, hogy 
olyan játékélményt enged meg, amelyet 
egy játék sem, és teljesen szabadon en- 
gedheted benne a kreativitásod. 

Meg akarod építeni a Star Trek Enterprise 
űrhajót? Hajrá. Esetleg a berlini Reichstag 
épületét? Nem gond. Netán egy szorozni 
tudó processzort akarsz készíteni? Semmi 
probléma. LED-ekből álló hatalmas fény- 
újságot építenél? Megteheted. A példákat 
napokig sorolhatnám. A közösség is érde- 
kes dolgokra képes: a GTA V trailerének 
megjelenése után két nappal ugyanazt a GYU 
mozit elkészítették Minecraftban is. 
Ebből is látszik, hogy ez sokkal több, 
mint csak egy játék - egy kulturális je- 
lenség, egy önmegvalósítási forma is 
egyben, s mindenkinek az, amit ki akar 
hozni belőle - ez a titok egyik nyitja. 

A többire jöjjetek rá magatok. 


HARDVER 
Ha az Adobe Flash fut a gépeden, akkor a 
MineCraft is. 


§ szinte bármire használható 


§ a legkreatívabb játék 


4 nagyon kreatív közösség 


.- a régi térképek biome gondjai 
.- kész tárgyak megosztásának hiánya 
.- a víz nem változtatja át a sivatagot 


Egy éve vettem meg, 
azóta minden nap mini- 


rombolgatok felfedezek 
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Teszt 


2 NADIRIM 


Lehet, hogy nem akarjuk tudni, 
milyen ültetvények ezek 


NWAR, EGY KALANDVÁGYÓ FIA- 
Are talált egy rozsdásodó 

lámpát a sivatagban, és persze muszáj 
volt megdörzsölnie, így kiszabadította a benne 
akó Nadirt, a dzsinnt, cserébe pedig kívánha- 
ott egyet. Anwar sikert, pénzt, csillogást (és 
alhatatlanságot) kért, amit Nadir készséggel / 
eljesített is, ámde 100 év múlva visszament ő 
ozzá a démonjaival egyetemben, hogy elpg 
ítsa a birodalmát, ahogy ez az apró betűs 
szövegben szerepelt is. Anwar persze nem 
agyta magát, és mivel a démonok nappali 
ényben sebezhetők, ezért feláldozta magát, 
ogy a Nap állandóan a zeniten lehessen, í. 
a bátor kalandozók megdönthessék Nadir 
ralmát, illetve legyőzhessék a démonokat é 
azok barátait és üzletfeleit. 
Így kezdődik a Nadirim, a magyar fejlesztésű, 
böngészőben játszható MMO története, a 
számomra az év egyik legnagyobb meglepeté- 
se lett. Habár a játék több gyermekbetegség- 
gel is rendelkezik, ámde ennek ellenére a ren- 
geteg pozitívuma ellensúlyozza ezeket - lássuk 
is sorban, mire számíthatunk. 


Kiadó Twisted Tribe 
Fejlesztő Twisted 
Tribe 

Platform PC 
Röviden Izometrikus 
nézetben játszható 
online MMO a bön- 
gésződben, teljesen 
ingyen. 


AZ ALAPOK 
A Nadirim egy elképzelt, az Ezeregyéjszaka 
meséiből bőven merítő világban játszódik, 
ahol három szerep közül választhatunk: lehe- 
tünk harcosok (warrior), varázslók (sage) és 
zsiványok (rogue). A varázsló kétféleképpen 
fejlődhet: lehet gyógyító, aki a csatákban se- 
gíti a társait, de mivel Így maximum halálba 
tudja healelni az ellenségeit, ezért használhat 
támadó varázslatokat is. A rogue csapdák- 
kal operálhat, emellett távolra ható eszközö- 
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Teljes értékű MMO a böngésződben 


es 


ket használhat, a harcos pedig az egyszerű üsd, 
vágd, nem apád módszert gyakorolja. A ka- 
rakter szintlépéskor fejlődik, nincs választható 
talentfa, mindenki ugyanazokat a módszereket 
használhatja az adott szinteken. Egyszerűen 

rá lehet jönni, mi mire való és hogyan haszná- 
latos, de a játék is folyamatosan feldobálja a 
trainerképernyőket, úgyhogy nem lesz nehéz 
dolgunk kezdőként sem. 

A küldetések szépen épülnek egymásra, a tér- 
képen áthatjuk, hol adnak feladatot, illetve 
ikor a képernyő jobb felső részén az aktív 

k közül kiválasztjuk az épp minket ér- 
ék őt, akkor a karakterünk körül egy kis zöld 
nyíl jelzi, merre kell menni a teljesítéséhez. 
Elég sokat kell talpalni, ezért a városok kö- 
zött rendelkezésünkre áll a karaván is, amelyet 
igénybe vehetünk a gyors utazáshoz. Mountok 
egyelőre nincsenek a játékban, lapzártánk után 
fog megjelenni az első nagyobb patch, amely- 
ben viszont már lesznek, Így gyorsabban ha- 
ladhatunk. (A patchben egyébként lesz még 
barátlista, játékosok közötti adok-veszek is, 
úgyhogy minden, mi szem-száj ingere.) 


a 


KITÁRUL ELŐTTEM A NAGYVILÁG 
Egyelőre három nagyváros található a játék- 
ban, ámde rajtuk kívül rengeteg kisebb tele- 
pülésre is bemehetünk. A fejlesztők a környe- 
zet változatosságával igyekeztek ellensúlyozni 
a napszakváltakozás hiányát, és ez bizony sike- 
rült is nekik: szemétvárostól kezdve levelekből 
épített faluig mindenféle hely van itt. 

Az ellenfelek is változatosak, akiket a Heroes 
sorozatra emlékeztető felületen lehet legyőzni. 
A hatszögű lapocskák ismerősek lehetnek, bal 


a and brother, I hurt people 


:Ez a pálmafa nagyoi 
. valamit 


oldalt alul használhatók az oda beillesztett va- 
rázslatok vagy képességek, ha pedig valamit el- 
használtunk, ott mutatja, mennyi kör van még 
hátra az újraaktiválódásához. 

A grafika nagyon jól hozza az Ezeregyéjszaka- 
feelinget, és jól optimalizálták a böngészők igé- 
nyeihez - habár az NPC-k hasonlítanak egymás- 
ra, de ez betudható annak, hogy igyekeztek minél 
jobban megírni a szoftvert, hogy sehol se szag- 
gasson, és minden gépen elindulhasson. Az átve- 
zető animációk nagyon tetszettek, a cel-shaded 
grafika remek választás volt. A zene is feelinges, 
viszont egy idő után sajnos már unalmas, nem 
változik az egyes városokban, csak harcoláskor. 

A fejlesztők remek munkát végeztek, tényleg le 
a kalappal előttük. Ha egy kicsit tudsz angolul 
(a beszélgetések angolul zajlanak, illetve min- 
den angol nyelvű), szereted a kalandregényekbe 
illő környezetet, a Nadirim neked való. 


4 remek grafika 
4 változatos küldetések 


4 böngészős, ingyenes MMO! 


.- kis classválaszték 
.- nem túl változatos zene 


ESKIN 
Remek játék, nagy jövőt 
jósolunk neki 


Grass grows, birds fly, sun shines, 


n akar tőlem 


SIPŐCZ BALÁZZSAL, 
A TWISTED TRIBE 
CEO-JÁVAL 


Honnan jött az ötlet, hogy az Ezeregy- 
éjszaka meséinek környezetébe ál- 
modjátok a Nadirimet? 

A játék tervezésekor úgy láttuk, hogy a 
játékpiac tömve van középkori fantasy 
témájú szoftverekkel, ezért mi vala- 

mi mást szerettünk volna. Volt több öt- 
let is, de talán egyik sem nyújtott akkora 
szabadságot és olyan mesebeli élményt, 
amit az Ezeregyéjszaka meséi és a misz- 
tikus arab világ adott. Amikor megfo- 
gant az ötlet, mindenkinek tetszett és in- 
nentől egyértelmű volt, hogy ez az, amit 
szeretnénk csinálni. 


Mióta készül a játék, és mennyire ala- 
kult át eközben az alapkoncepció? 

A Nadirim egy komoly tervezésen ment 
keresztül, ami már 2009-ben elkez- 
dődött, az első működő verzió valahol 
2010. közepén volt. Az alapötleten sokat 
csiszoltunk, a 2010. decemberi béta-ver- 
zióhoz képest is nagy változások történ- 
tek a játék világában és a játékmenetben 
is. Az átalakításoknak a bétás közös- 

ség kifejezetten örült, pozitív volt a vissz- 
hangja, ez megerősített minket abban, 
hogy helyes irányba megyünk. 


Az új patch körülbelül akkor startol 
el, mire megjelenik a magazinunk. 
Mit lehet tudni az új fejlesztésekről, 
és mit kaphatunk a jövőben? 

A játékosok számára talán legérdekesebb 
decemberi újítások között szerepel az 
Aréna, ahol lehetőségük nyílik bajnoksá- 
gokat lebonyolítani. Továbbá már a kö- 
vetkező verzióban lesz a barátok listá- 
ja, egyenruhák, napi ajándékok, játékosok 
közötti kereskedelem és teljesítményfo- 
kozók (boostok). Emellett készítettünk 
tereptárgyakat a csatatérre, amelyek 
megjelenésével a stratégiai lehetősége- 
ket növeljük, és megnyitjuk a játékosok 
közötti kereskedelmet is. 

Emellett természetesen rengeteg fontos 
dologgal foglalkozunk, ilyen például az új 


küldetések és bossok, a csapatjátékot se- 
gítő és támogató funkciók vagy a játék 
magyarosítása, amivel a magyarországi 
játékosoknak szeretnénk kedvezni. 


Mikorra várható (már ha ez publikus) 
az end content megjelenése? 
Folyamatosan bővítjük a játékot új tarta- 
ommal és funkciókkal, így mindig lehet 
számítani egy kis meglepetésre, újdon- 
ságra. Készülőben vannak a többszemé- 
yes ,instance"-ok, amiből december- 

ben már lesz játszható, lesz egyfaj- 

a reputációs rendszer és dolgozunk az 
,achievement"-eken is, ami az év ele- 

jén már elérhető lesz. Az Aréna pedig a 
PvP-t kedvelő játékosnak ad majd új él- 
ményeket. 


Mik a jövőbeli terveitek egyrészt a 
Nadirimmel kapcsolatban, másrészt 
pedig egyéb játékokkal? 

A legfontosabb célunk, hogy a játékosok 
jól érezzék magukat abban a világban, 
amit alkottunk. Ez azt jelenti, hogy folya- 
matosan figyelünk a játékosok igényeire, 
a már most kialakult közösségre és eköz- 
ben fejlesztjük a játékot. 


EGY RÉGI TÍPUSÚ LÁZMÉRŐ- 

BŐL kiszabadult higanycseppet 
két papírlap segítségével összeszedni a 
parkettáról? Nekem gyerekkoromban sike- 
rült, és rendkívül szórakoztatónak találtam, 
ahogy a folyékony halmazállapotú fémet 
terelgettem. Akkor már nem volt őszinte a 
mosolyom, amikor az összetört lázmérőért 
cserébe anyámtól egy nyaklevest kaptam, 
és azt is csak később tudtam meg, hogy 
em lett volna szerencsés, ha puszta kézzel 
próbálom összeszedni a nyavalyást. 
Ilyen emlékekkel ültem le a Mercury so- 
ozat legújabb, XBLA-ról és PSN-ről le- 
ölthető tagja elé, és néztem bambán egy, 
a térben lebegő platformon árválkodó, a 
kontroller analóg karjának a legkisebb pöc- 
cintésére izgatottan megremegő higany- 
upacot. Hamar rájöttem - cirka fél má- 
sodperc alatt -, hogy akár a falhoz is csap- 
hatom a kezemben tartott vezérlőt, az 
ezüstösen csillogó massza nem fog a pa- 
rancsaimnak engedelmeskedni, őt magát 
ugyanis nem tudom irányítani, csupán azt 
a változó felépítésű és kialakítású platfor- 
mot billegtethetem, amin tartózkodik. 
A feladat nem túl bonyolult: el kell jut- 
tatnunk a mi kis higanyunkat a kiindulási 
pontról a célba. Előbb falakkal óvott, egy- 
szerű felépítésű pályákon zajlanak a kihívá- 
sok, aztán elkezd izgalmassá válni a játék. 
A falak több helyen is eltűnnek, így a csepp 
egy része lepottyanhat a semmibe (néhol 
azért tudjuk pótolni az elvesztett mennyi- 
séget), de akár az egész átcsúszhat a pere- 
men, ha óvatlanok vagyunk. A kihívást kü- 
lönböző színű mezők (ezekre csak akkor 


Ps szerrte MÁR VALAHA 
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léphetünk, ha a megfelelő készüléknél be- 
festettük higanyunkat) is bonyolítják. Elő- 
fordul, hogy csak kék és zöld festés érhe- 
tő el, de nekünk sárgára lenne szükségünk; 
ilyenkor a megfelelő tereptárgynak neki- 
terelve kettévágjuk a kupacot, a két részt 
más-más színűre festjük, majd összeol- 
vasztjuk, és kész is a sárga massza. A pe- 
riódusos táblán végighaladó pályák között 
olyanokat is találunk, amelyeken vonzást 
vagy taszítást kifejtő mágneseket kell ki- 
játszanunk, illetve a felsorolt elemek szám- 
talan kombinációjával találkozunk, és még 
atomokat is gyűjthetünk közben. 


§ ötletes játékmenet 
"4 többféle játékmód 
4 importálható zenék 
- hamarabb véget ér, mint hinnénk 
. - asírba kergeti a türelmetlen embereket 


CHAVALIER 
Mindegy, hogy öt perc- 
re, vagy öt órára, de 

bármikor képes lekötni 
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CATACLYSM kiegészítő utolsó felvonása, 

most végre leszámolhatunk a rendkívül go- 
nosz Halálszárnnyal, akinek köszönhetően Azeroth 
domborzata már soha nem lesz a régi. Mert ugyan 
mit is köszönhetünk ennek a randa nagy sárkány- 
nak? Azt, hogy végre szabadon repkedhetünk 
a drága pénzért megvett repülő mountjainkkal 
Kalimdor és Eastern Kingdom felett? Hogy bi- 
zonyos területek teljesen új küldetéssorozatokat 
kaptak? Hogy előmerészkedtek évszázados el- 
szigeteltségükből a worgenek és a goblinok? Az 
epikus kiegészítő a végéhez közeledik, de azért 
még kapnak egy elképesztően tartalmas patch-et 
a játékosok. 


Eezern WORLD OF WARCRAFT 


UL (EGI ELVEK 

Három teljesen új ötfős dungeon is helyet kapott, 
amelyek elég jól megtervezett kis helyek lettek. Az 
egyik a 10 000 évvel ezelőtti múltba repít el min- 
ket, abba az időbe, amikor a démonok először pró- 
bálták meg leigázni Azeroth világát. Olyan régi el- 
lenfelekkel találkozhatunk például, mint Azshara 
vagy Illidan (aki itt még a jó oldalon állt), egészen 
hangulatos insta, ajánlom mindenkinek. A má- 

sik dungeon a jelenben játszódik, itt Thrallt kell kí- 
sérgetnünk, hogy összekovácsolja az egyetlen 
egyvert, amely képes megállítani Deathwinget. 

A harmadik helyszín egy alternatív jövő, amely 
azt mutatja meg, mi vár a világra, ha nem tudjuk 
egállítani a sárkányok leggonoszabbikát. Ezek a 
helyek ideálisak lesznek arra, hogy tisztességesen 
elöltöztessük a karaktereinket, aztán irány a nagy 
raid, a Dragon Soul. Itt nyolc boss vár a kalando- 
zókra, közöttük Deathwinggel. Az azért ugye sejt- 
ető volt, hogy néhány bökő és pár tűzlabda nem 
lesz elég a legyőzéséhez, de nem kell aggódni, te- 
vékenyen részt veszünk majd a végső leszámolás- 
ban. A leadás pillanatában még csak az első négy 


bosshoz volt szerencsém, nekem kicsit könnyűnek 
tűntek normál szinten, bár gondolom, ebben köz- 
rejátszott az is, hogy majdnem mindenki a raidben 
HC Firelands-es cuccokban feszített. 


NG FOI DD REN 3 
Sokak szerint ez az egyik legjobb dolog, ami vala- 
ha is történt a WoW-ban. Ez egy olyan rendszer, 
amely komplett 25-ös raideket válogat össze kü- 
lönböző szerverekről. Egyelőre csak Dragon Soul- 
ban működik, de vannak tervek arra nézve, hogy a 
régi raideket is bevonják. A használatával villám- 
gyorsan összeáll a csapat, és nagyon nagy eséllyel 
le is verik a bossokat. A tárgyak elosztásával sin- 
csenek gondok, need before greed rendszer műkö- 
dik (aki ténylegesen használni tudja az adott tár- 
gyat, annak prioritása van). Egy bossból hetente 
csak egyszer lootolhatunk, és a tárgyak szintje ki- 
csit alatta marad a normál raidekben összeszed- 
hető tárgyakénál. Nincs is ezzel semmi gond, a lé- 
nyeg amúgy is a tapasztalat; ha valaki ismeri a 
taktikát, akkor a gear csak másodlagos. Az LfR 
ideális arra, hogy azok is lássák a teljes tartalmat, 
akik semmiféle guildes kötöttséget nem akarnak 
vállalni, vagy egyszerűen nem akarnak annyi időt 
elherdálni. Még egy lépés a casual réteg felé, de 
úgy, hogy közben a régi vágású, keményvonalas 
raiderek szórakozását sem veszik el. Aki meg sze- 
retne egy szinttel feljebb lépni, az az itt megszer- 
zett tapasztalattal és felszereléssel szívesen látott 
tagja lesz bármely haladó guildnek. 


Két zseniális újítás, amivel a régebbi játékosok 
életét tették még könnyebbé: a Void Storage 
nem más, mint egy másodlagos bank, ahol azo- 
kat a régi, használaton kívüli páncélokat tárol- 
hatjuk, amelyek már elavultak, de azért kötő- 


: Ez lesz Azeroth sorsa, 
. ha Deathwing győz. 


dünk hozzájuk (ezt hívják nosztalgiának). Ezidá- 
ig a WoW egyik legnagyobb hibája az volt, hogy 
azok a játékosok, akik igazán komolyan űzik a 
játékot (PvP- vagy PvE-vonalon), szinte mind 
gyanúgy néztek ki. A Transmogrification beve- 
zetésével lehetőségünk lesz lemásolni a kinézetét 
a régebbi felszerelésünknek, és azt alkalmazni az 
új tárgyainkon. Ezzel a módszerrel Orgrimmar és 
Stormwind már nem a klónok városa; aki szán 

á egy kis időt és némi aranyat, az egyedi kiné- 
zetben páváskodhat a többiek előtt. 

Sokat lehetne mesélni még az új, 4.3-as patch tar- 
talmáról (új petek és mountok, Season 11-es pán- 
célok és fegyverek, megújult Darkmoon Faerie, Tier 
13 szettek, legendary tőr, új Valor pontból megve- 
hető fegyverzet, új Baradin Hold raidboss...), de in- 
kább azt javaslom, nézzetek be ti is Azeroth világá- 
ba, ahol nagy most az öröm és boldogság. 


HARDVER 

Intel Pentium 4 1.3 GHz vagy AMD Athlon 
XP .1500-- 1 GB RAM, NVIDIA? GeForce" 
FX vagy ATI Radeon" 9500 video, 25.0 
GB HDD 


4 epikus Deathwing-csata 
4 Looking for raid rendszer 
4 ingyenes patch 

- idejétmúlt grafikus motor 
- az új raid kicsit könnyű lett 
- nem fog lekötni egy évig 


MOCSY 
Méltó lezárása Azeroth 
legnagyobb kataklizmá- 
jának 
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Csapataink harcban állnak, de ezek 
az oroszok nem akarnak elfogyni 


PANZER CORPS: 


WEHRMACHT 


BEN KIADOTT egy egészen fantasz- 

tikus második világháborús stratégiai 
játékot, a Panzer Generalt. Túlzás nélkül állítha- 
tom, hogy a szoftver alapjaiban forgatta fel a 
stratégiai játékokról alkotott véleményeket és 
hihetetlen rajongótáborra tett szert. Az iránta 
való rajongás az évek során egy kicsit sem 
változott, bár manapság már egyre kevesebb 
PC-n indul el a nagy klasszikus. Ezt az áldatlan 
állapotot elégelte meg a The Lordz Games 
Studio, és a Panzer General előtt tisztelegve 
elkészítette a Panzer Corpsot. 


Ass SIMULATIONS 1994- 


DANZERS 


Nem egyszerűen arról van szó, hogy némi hason- 
lóságot mutat a nagy öreggel, valami egészen el- 
képesztő módon szinte egy az egyben lemásol- 
ták a játékot. Adott egy kezdetben maroknyi né- 
met katona, aztán a seregünk a háború hat éve 
alatt olyan szinten megerősödik, hogy szinte egy- 


8 Mit nekünk kétfrontos háború, fél- 
:kézzel is elbánunk ezzel a Zsukovval! 


maga száll szembe az egész világgal, és a végén 
még a teljes győzelem, vagyis az USA megszállá- 
sa is kézzelfoghatóvá válik. Grafikailag ugyan tör- 
tént némi ráncfelvarrás, de aki a grafikáért tele- 
pít fel egy körökre osztott, második világháborús 
stratégiai játékot, az jobb, ha most továbblapoz, 
különben kellemetlen meglepetésben lesz része, 
hiszen a Panzer Corps csúnya, nem is kicsit. Vi- 
szont ez a legkevésbé sem érdekli a rajongókat, 
mivel maga a játékmenet nem változott semmit, 
ugyanúgy magával ragad, mint 18 évvel ezelőtt. 


VALTOZOKOR 
Talán a legszembetűnőbb változás a kis harci vi- 
deók megszűnése. Ezt valamilyen szinten sajná- 
lom, mivel hangulatos volt látni, ahogy az ellen- 
fél tankjai a kis kerek ablakban felrobbantak, de 
az igazi stratégák amúgy is gyorsan kikapcsol- 
ták. Sokkal fájóbb viszont a teljes afrikai had- 
színtér eltűnése, ez már sokkal érzékenyebbei 
érintett, mivel ez volt a kedvenc területem. Ér- 
tem én, hogy DLC-ben jön majd valamikor, vi- 
szont nekem akkor is hiányzik. Újdonság viszont 
a hárompályás USA megtámadása; aki idáig el- 
jut nehezebb szinten, az már iga- 
zi parancsnoknak mondhatja magát. 
Az olyan apróbb újítások, mint pél- 
dául a földi célpontok ellen bevethe- 
tő Flak 88-as ütegek, a vasútvonalak, 
a megújult utánpótlási rendszer, a légi- 
erő szerepének átértékelése, vala- 
mint az egységekből kiemelke- 
dő hősök szerepeltetése nagyban 
megnöveli az élvezeti értéket, ne- 
kem nagyon bejöttek. 


Teszt 


PANZER CORPS: WEHRMACHT c 


5; Csak nyugalom, a hírszerzés sze- 
" rint nincsenek német páncélősok 
az Ardennekben ? 


7 em — 


Tutorínl campaign 


IGYAN TOVABB, HERR GUDERIAN 
Bármennyire jó játék a Panzer Corps, azt azért 
nem tudom feledni, hogy ezt egyszer (na jó, lehet, 
hogy volt az ötször is) már bizony végigtoltam. 
Ez a gondolat a fejlesztők csőrét is piszkálhat- 
ta, mivel folyamatban van a DLC-áradat, ami a 
hét év legnagyobb csatáit boncolja még tovább. 
Minden egyes DLC-ben lesz 14-15 küldetés, ahol 
gardírozhatjuk a kis seregünket. Amennyiben 
végeztünk, akkor a core hadat szépen átvihet- 
jük a következő évbe, és folytathatjuk a monstre 
hadjáratunkat (ami 80-90 küldetésből fog áll- 
ni, amelyek között remélhetőleg számos magyar 
csata is helyet kap majd). 


HARDVER 

Pentium 4 processzor, 1 GB RAM (XP), 2 GB 
RAM (Vista/7), 64 MB-os videokártya, 500 
MB szabad hely 


4 instant Panzer Generakérzés 

4 egyszerű beletanulni, de nehéz profin tolni 
"4 újrajátszhatóság 

4 multiplayer-fejlesztés 

- tízéves grafikai szint 

- apróbb MI-bugok 


MOCSY 
Ajánlom minden haj- 
dani és leendő karos- 
szék-tábornoknak, nem 
fognak benne csalódni 
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23 RADIANT SILVERGUN, ROTASTIC 


; 


Ft 
klasszikus shootem up konzolra 


RADIANT SILVERGUN 


O Kiadó Microsoft Studios Fejlesztő Treasure 


R 


ASTIC 


Kiadó Focus Home Entertainment Fejlesztő Dancing Dots 


feldolgozása, amely az átlagosnál sokkal jobbra sikeredett. PEGI 12r Platformok Xbox Live : PC -: PSN Röviden Az egyszerű ötletekre épülő játé- 


a Platform Xbox Live Arcade Röviden Egy klasszikus lövöldözős játék 


E JÓ ÉG, MÁR 13 ÉVE, HOGY 
A SEGA SATURN JÖTT, látott 


és sikertelen lett. Nagy kár érte, 
mert a maga idejében egészen igényes 
konzol volt, ráadásul megjelent rá né- 
hány egészen fantasztikus játék, köztük a 
Radiant Silvergun, amely korának egyik 
legjobb 2D-s lövöldözős játéka volt. 
Mostanában divat, hogy a régi nagy 
klasszikusokat előveszik, leporolják, ki- 
vételesen jó esetben kapnak egy HD- 
ráncfelvarrást és néhány fityingért el- 
adják az úri közönségnek. Szerencsére a 
Radiant Silvergun is erre a sorsra jutott, 
így a fiatalabb korosztály is megnézhe- 
ti, hogy mivel szórakoztak a szülők, ami- 
kor még nem azzal voltak elfoglalva, hogy 
a csemetéiket pesztrálják. 
A játék első ránézésre a klasszikus, füg- 
gőleges irányba mozgó lövöldözős szoft- 
verek sorába tartozik, második pillantás- 
ra viszont rá kell döbbennünk, hogy sok- 
kal több, mint a többi klón. Az első nagy 
különbség az, hogy nincsenek a pályákon 
fegyver-upgrade-ek, illetve nem fejleszt- 
hetjük magunkat a lehető legrosszabb he- 
lyeken felbukkanó power upokkal, helyet- 
te alapból kapunk hét különböző fegyvert, 
amelyeket úgy tudunk fejleszteni, ha hasz- 
náljuk őket. Géppuskával lőttük le a leg- 
több ellenfelet? Szintet lép a gépágyúnk 
és erősebben/többet/szélesebbet fog lőni. 
Inkább a rakétákat használtuk szíveseb- 
ben? Semmi pánik, sokkal jobb rakétákat 
fogunk kapni a többi pályán, de a többi 
fegyverünk tudása bizony elég karcsú lesz. 
Az Xbox-port teljesen átdolgozza az ere- 
deti játékot, egy halom technikai újítással 
szembesülhetünk (alpha blending, nagy fel- 
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bontású sprite-ok, blooming effekek...). Aki 
szeretné az eredeti játékot, annak lehető- 
sége lesz átkapcsolni az eredeti kinézetre. 
Sztorimódban még pofás átvezető animá- 
ciókat is kaphatunk, de azért senki se szá- 
mítson CGI-szintű átvezető animációkra. 
Ajánlom azoknak a játékot, akik szeret- 
ték ezt a stílust még a fénykorban, és em- 
lékeznek a Vanguard és a Scramble cí- 
mű játékokra. A nagyon fiataloknak pe- 
dig azért lenne érdemes leülni a játék elé, 
hogy lássák, van élet a marketingesek ál- 
tal AAA kategóriásnak kikiáltott szuper- 


játékokon is túl. 


§ egy nagy klasszikus újrafeldolgozása 


4 az ár/érték aránya egész kiváló 
.- kicsit nézhetne ki jobban 2011-ben 
.- azirányítás elsőre szokatlan 


MOCSY 

Nagyon megéri az árát, 
hosszú időre elfeled- 
kezhetsz minden más 
játékról 
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AJLAMOS AZ EGYSZERI JÁ- 
Hi TÉKOS A KARÁCSONYI JÁ- 

TÉKDÖMPINGBEN megfeledkez- 
ni arról, hogy nemcsak a több millió dollá- 
ros költségvetésből készült játékok körül 
forog a világ. Ezeken kívül is van élet, és 
ha jól körbenézünk, akkor sokkal szóra- 
koztatóbb produktumokat is találhatunk. 
A Rotastic ennek az iskolapéldája: a facsi- 
pesz egyszerűségével vetekedő 2D-játék- 
ban mindössze egy gombot kell használ- 
nunk, mégis hetekre a pályák elé ragad- 
hatunk. 
A főhős egy aranyos kincsvadász (négy 
egyedi karakter közül választhatjuk ki a 
nekünk tetsző karaktert), aki szeretne 
minél jobban meggazdagodni, és ennek 
érdekében nem riad vissza még a halá- 
los veszélyektől sem. A pályákon találha- 
tó kampókra felugorva egy kötél segítsé- 
gével pöröghetünk, majd a gombot elen- 
gedve várhatjuk, hogy a lendület átvigyen 
a következő kampóra. Ennyi a játék (na 
jó, a forgás irányát még szabályozhatjuk, 
de más tényleg nincs a játékban), de eb- 
ből az aprócska ötletből kihozták a maxi- 
mumcot a fejlesztők. 7 egyedi világ majd" 
70 pályáján folyik a kincsvadászat, ahol 
a legnagyobb ellenfelünk a gravitáció, 
így elég egyetlen rossz mozdulat, és már- 
is oda egy életünk. Az első néhány pálya 
még csak bemelegítő, de később nagyon 
bedurvulnak a dolgok, nemcsak az ügyes- 
ségünket, de a tervezőképességünket is 
próbára teszi ez az apró játék. Rengeteg 
ravasz és halálos csapda vár az óvatlan 
kincskeresőre, de az okos és türelmes já- 
tékosok kicselezhetik őket. Az igazi fun 


kok a legszórakoztatóbbak, ez a Rotastic esetében is beigazolódott. PEGI 12 


itt is a multiplayer, akár lokálisan, akár 
interneten keresztül. Gondoljunk csak be- 
le, mekkora poén már az, amikor az el- 
lenfelünk vért izzadva és az ujjait nem kí- 
mélve törekszik arra, hogy összeszedje 
előlünk az összes kincset, mi meg nemes 
egyszerűséggel és egy jól irányzott ug- 
rással elszakítjuk a kötelét, és kaján vi- 
gyorral nézzük, amint a mélységbe hull. 
Egyelőre csak Xbox Live-on keresztül sze- 
rezhető be a játék, de a fejlesztők letették 
a nagyesküt, hogy januárban a PC-sek és a 
PS3-tulajdonosok is bepöröghetnek. 
Mocsy 


§ rajzfilmszerű grafika 


§ egyszerű, de nagyszerű játékmenet 
.- nehezebb szinten elborultan nehéz 
.- egyelőre csak Xboxon 


MOCSY 
Aki komoly kihívásra 
vágyik, ne keresgéljen 


tovább, megtalálta, 
mivel töltheti el a kará- 
csonyi szabadságot! 


ót G A M z s 


Eredeti játék, valódi élmény 


Www.meexgames.hu 
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játékokat 
a megjelenés 


napja. 
eutárszotgálat 
 vaszállítja 
vagy 

; személyeseT 
atvehető- 


Teszt 


SAVING YELLO, SNOWBOARD HERO 


xÓ 


SAVING YELLOŐ 


EM MINDIG KÖNNYŰ A HA- 
u LAK ÉLETE, főleg, ha 
tartják őket 
házban, ahol gyönyörködnek be 
a gondozásukkal viszont nem igazái 
törődnek. A Saving Yellóbai 
épp ennek ellenkezője a probléma, a 
hétéves Mathilda ugya 


latkén 


egy olya 


n azonba 


díszál- 


ük, 


is túláradó sze- 


dolgokat szeretjük, a jeges pályákon 
lefagyaszthatjuk a velünk érintkező 
játékokat. Összesen egyelőre negyven 
pályát találhatunk, amelyek a lakás 
három külön szobájában játszódnak, ez 
viszont a háttér kinézetén kívül semmi 
változást nem jelent. Ha végigjutnánk 

a pályákon, ami viszonylag gyorsan fog 


(6) CIHEEHEITI SAR 


Féktelen száguldás 


SNOWBOARD HERO 


EM IS LEHETNE AKTUÁLI- 
Ni: ÍGY a tél elején a Fishlabs 
játéka, a Snowboard Hero, 

amelyben, ahogy az a nevéből is kiderül, 
elsősorban a hódeszkázás szerelmesei 
fogják örömüket lelni. A játék koncepciója 
rendkívül egyszerű, de egy ilyen sport- 
szoftvernél nem is várunk mást: van hat 
karakter és nyolcféle pálya, a számunkra 


rűen magától csúszik le a pályán, jobbra 
vagy balra pedig az iPhone, iPod Touch 
vagy iPad döntögetésével megy. Ha 
ugrani szeretnénk, akkor rajta kell tartani 
ujjunkat a képernyőn, majd a megfelelő 
pillanatban elengedni. Ha bármelyik 
irányba mozdítjuk, akkor megszakítható. 
A trükköket a képernyő bal vagy jobb 
oldalán hajthatjuk végre, természetesen 


retetével kis híján véget vet aranyhala, menni még úgy is, hogy nem állunk meg szimpatikus srác vagy lány kiválasztása az érintőképernyőt kihasználva nemcsak 
Yello életének, mert nem tudja, hogy árom csillag alatt, a választható Game után a pályák valamelyikén kell lesikla- érintéssel, hanem húzással is. A rajzfil- 
nem kifizetődő vele az akváriumon kívül Center- vagy Openfeint-támogatásnak nunk, miközben teljesítjük a számunkra mesen megrajzolt grafika hangulata is 
játszani. Természetesen ezt az aranyhal köszönhetően achievementek megszer- kijelölt feladatot. A feladat lehet célba teljesen rendben van, sokan fürödtek már 
nem élvezi, nekünk pedig segítenünk kell, zésével növelhetjük a játékidőt (vagy a érés legkevesebb idő alatt, a legnagyobb be azzal, hogy megpróbáltak egy ilyen 


hogy visszakerüljön ered 
és a kislány játékai 


bosszú 
szerű: Yelló 


általunk 


Nem kell félni attó 


álljon rajta. A já 


húzni, ő pedig, miu 


nak elpuszt 


eti környezetébe, 
ításával 

ék kezelése egy- 
a farkánál fogva elkezdjük 
tán elengedj 
megszabott irányba fog repülni. 
I, hogy komolyabb 


ük, az 


menüben bökdöshetjük, kilövöldözhetjük 
a halat). A fejlesztők remélhetőleg a 
későbbiekben több pályát pakolnak bele, 


gy ez még egy kicsit kevés, de 0,79 cent 
egy univerzális játékért nem rossz ár. 


trükkpontszám elérése, verseny, szlalomo- 
zás, vagy ezek vegyítése. A menetek során 
krediteket kapunk, amelyekből deszkákat 
vagy trükköket vásárolhatunk, fejleszthet- 
jük a képességeinket, de ha türelmetlenek 
volnánk, a lezárt karaktereket is kivásá- 
rolhatjuk a fogságukból. A karakterünk 


játékot élethűen megrajzolni, pedig erre 
nincs szükség. A 2.39 eurós, univerzális 
programot tehát mindenképp megéri 
megvenni, de elsősorban természetesen a 
sport kedvelőinek ajánlott. Hi 


sérülést szenved el, ugyanis kemény fából öltözködése is változtatható, azonban a 
faragták, viszont arra vigyázni kell, hogy "4 vicces animációk ruhákat csak achievementek teljesíté- 4 kényelmes irányítás 
az ő farka sem bírja sokáig a húzgálást. 4 remek ötletek sével oldhatjuk fel. Minden karakterhez 4 hosszú játékidő 


annak függvé 


eg 


Minden egyes kilövésért pontok járnak 
yében, hogy utu 


nkon hány 


ítőkockát, rongybabát, gumi 
yéb gyerekjátékot tettünk használha- 
tatlanná. Dolgunkat segítik a pályákon 


kacsát és 


felvehető, szuperképességet adó elemek 


úgymint a tűz, amellyel nemcsak 
ink lángba, hanem mi 


magunk borul 


den, 


amihez hozzáérünk, vagy a dinamit, ami 
minket csak bekormoz, de az elemekkel 


4 kellemes zene 


- a fagyás hangja idegesítő 
- viszonylag kevés pálya 
nbségek a kategóriákban 


PACA 
A Saving Yello a maga 
egyediségével minden- 
képp kötelező a műfaj" 
kedvelőinek 


hat egyedi és hat általános achievement 
tartozik (úgy tűnik, a készítők kedvelik a 
hatos számot), ezeket természetesen ki- 
csit bonyolultabb feladatok végrehajtásá- 
val szerezhetjük meg. A feladatok eleinte 
nem tűnnek nehéznek, viszont amikor már 
két dolgot kell egyszerre csinálni (elsőként 
beérni a célba, miközben a legmagasabb 
pontszámért küzdünk), akkor már meg- 
gyűlhet a bajunk. Az irányítás könnyen 


4 kellemes hangeffektek 

.- a menüzene 

- nem elég változatos feladatok 
- nincs multiplayer 


PACA 

Megérkezett a tél, de 
aki nem szeretne kimoz- 
dulni, annak ajánljuk a 
Snowboard Herót 


nem ilyen kíméletes, ám ha a hideg elsajátítható: a karakterünk értelemsze- 
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"MINDEN AZ 
ANDROIDRÓL: 


28 mobiltelefon 

- 9 táblagép 

§ - 34 applikáció új 
eteg tipp, Ö 

a pály Fösználatához 


Galaxy 
Note 


Egy nő, akinek szépségén nem fog az idő. 
Í9y férfi, aki 200 év élet után DELET kezd. 


Mindkettejüknek emberi vérre van Szüksége. 


SL Aki tsak egy vámpírkönyvet akar 
elolvasni életében, ne keressen tovább: 
. MEGTALÁLTA. 
KEVERT aa akt TERESA KOLAT AC atta Ni 4 ÉrjS ÉG BER 


A GALAKTIKA a GameStar médiapartnere 


Teszt 


ASSASSIN"SS CREED: REVELATIONS 


Peggy 


ha. 
5 : SE HON 


ASSASSIN S CREE 
REVELATIGNS 


ZIO, EZIO... HÁT ÚJRA ITT VAGY! A A hatok vele, amikor nincs net, ami egy évben kö- 
E: NEM MINTHA BAJ LENNE VE- xx S Amíg konzolok és PC-k fognak létezni, mindig rülbelül egyszer szokott előfordulni. 

LED, ÖREG HARCOS, viszont tény, hogy újra és újra el fog hangzani a kérdés: melyik a 
sok kalandot megéltünk már együtt. Változ- jobb verzió? Nos, a válasz: a PC-s, sziasztok, vé- ; 
tál te is, én is, ki-ki előnyére, de a közös kaland- ge a cikknek. De komolyra fordítva a szót: ezút- Aki a PC-s megjelenésre várt, bátran vegye 
jaink megmaradtak. Ezzel nincs is semmi gond, tal egy igen jó konverzióval van dolgunk. A já- meg a játékot, nem találkoztam a kalandok so- 


de azt hiszem, mint minden történet, a tiéd is ték grafikája (persze nem csak PC-n) sokat fejlő- . rán komoly buggal. Ezio főhősként úgy tűnik, 
véget ér, és talán ez a pillanat ezzel az epizód- dött, annak ellenére, hogy feltehetően ennek az hogy elvileg utolsó kalandját élte meg, de egy 
dal jött el. epizódnak is ugyanaz a motor ad életet. Sokkal ilyen játékban, amiben összevissza ugrálunk az 
élesebb a kép, sok apró környezeti effektet si- idősíkok között, bármikor dönthetnek úgy, hogy 
került beletenni, és ha PC-n ráeresztjük a nyolc- előhozzák egy kis elfeledett kaland erejéig. Mi 

Ezúttal nem kellett több hónapot várni az szoros antialiansing fedőnevű titkosrendőrséget, —— viszont reméljük, hogy a történet képes lesz az 
Assassins sorozat legújabb részének PC-s ott bizony egyetlen oda nem illő rece sem ma- igazi harmadik részben egy igazán ütős befeje- 
megjelenésére. Körülbelül egy hónappal a ad. Az optimalizáció is remek. Egy barátomkö-  zéssel szolgálni, és az is jó lenne, ha nem lenne 
konzolos megjelenések után már a PC-s tá- ülbelül hároméves konfigurációján (Core 2 Duo Call of Duty-szerű, ,minden évben kiadunk egy 
bor is elindulhat Isztambulba, illetve bocsá- E3400, 4 gigabájt RAM, ATI 4750 512 DDR) részt, csak azért is"-játék a sorozatból. 
nat, Konstantinápolyba, a keleti világ és Euró- ökéletesen szaladt full HD-felbontáson a játék, 
pa egzotikus határához. A program, valamint persze ott azért az elsimítás már nem volt be- 
a történet írói egyébként zseniálisan válasz- kapcsolva. Egy erősebb videokártyán (NVIDIA HARDVER 
tották ki a fejezet helyszínét, hiszen Konstanti- 56OTI) pedig a már említett nyolcszoros beállí- Intel C2D 1.8 Ghz vagy AMD Athlon64 X2 4600-- 
nápoly mindig is igen érdekes, összetett és eg- j ás is kipróbálható. Megszokhattuk már, hogy a 2A Ghz processzor, 15 GB RAM Win XP/2 GB 
zotikus helynek számított, napjainkban is, de PC-s verziókban sok-sok konzolos DLC alapból RAM Win Vista/7 256 ME Direct X.20 VGA 
abban az időben aztán különösen. Bár tudjuk A B endelkezésre áll. Nos, ezúttal a majdnem egy- 
persze, hogy az Assassinss sorozat történe- szerre való megjelenés miatt ez sajnos nincs így. 4 hangulatos sztori 
te fikció, mégis valóságos történelmi tudáson Ugye, mindennek két oldala van: ha később jön, 4 Isztambul 
alapszik, ezért erősen javasolt a program min- akkor az a baj, ha előbb, de nincs extra DLC, ak- 4 remekül optimalizált 
den kis feljegyzését elolvasni az épüle ekről kor meg az. le künk mindkettő esetből kijutott, SZTETENEgEDTTENTE 
és karakterekről, mert a végén akár még ra- döntse el ki-ki maga, hogy neki melyik kiadói po- 
gadhat is ránk valami. Na most jöjjenek a ked- itika szimpatikusabb. 
ves szülők, hogy a programok csak butítják agyon fontos pozitívum viszont, hogy a sokak 
a fiatalságot (bár kisebbeknek valóban nem által pokolba kívánt DRM-másolásvédelem ez- 
való a játék, a gyilkolásos részek miatt). Főhő- úttal offline módban is működik, pontosabban ENDREMAN 
sünk Ezio ezúttal Altair - az első rész fősze- csak az első indításnál kell online lenni, hogy re- Aki kicsit is szerette 

E. 7 dé si. 8 . rő MÉ . Ze Eziót, nem fogja meg- 
replője - nyomában jár, miközben a jelenben gisztráljuk a játékot, onnan teljes egészében bánni, ha idős korára is 
Desmond próbálja összerakni elméje darabká- végigjátszható internetkapcsolat nélkül is. vele tart 
it az Animusban. Ez jó, mert akkor abban a két percben is játsz- 
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Nyomás a sivatagba 
DUNGEON SIEGE III - 
TREASURES OF THE SUN 


O Kiadó Sauare Enix Fejlesztő ODSiIdian Entertainment 
Platformok PC :- X360 : PS3 Röviden A néhány hónapja megjelent 


VEGYES KRITIKAI FOGAD- 
TATÁSBAN részesített Dungeon 


Siege III történetében fontos 
szerepet játszott az azunita egyház, 
amelyről többet tudhatunk meg, ha 
beruházunk a Treasures of the Sun 
alcímet viselő DLC-re. Az új kalandot 
úgy integrálták a történetbe a fejlesztők, 
hogy még a finálé előtt felfedezhessük 
az Aranoi sivatagot. Tehát amikor már 
visszafoglaltuk a 10. Légió rendházát, az 
utazást megkönnyítő Causeway néven 
ismert köztes dimenzióból bármikor elin- 
dulhatunk, hogy száraz homokba töröljük 
sáros csizmánkat. Célszerű azonban a 
végére hagyni, mert az összes zóna közül 
ez jelenti a legnagyobb kihívást a maga 
múmiáival, csontvázaival és gólemeivel. 
A recept a szokásos: van egy fő történeti 
szál, jó néhány mellékküldetés, számos 
kifosztásra váró barlang, templom és 
még több lemészárolandó ellenség. Nem 
jön rosszul az az öt újabb szint, amin 
végiglépegethetnek a hőseink, különö- 
sen úgy, hogy egy szentélynél 20 000 
aranyért cserébe újraoszthatjuk az 
összes képzettségpontot, tehát szabadon 
lehet kísérletezni, hogy melyik speciális 
képesség illik igazán a játékstílusunkhoz. 
No de lássuk, milyen kincseket rejt még 
a sivatag! 

Itt van mindjárt három másik szentély, 
amelyeket meglátogatva egy-egy na- 
gyon brutális képességre teszünk szert: 
ez lehet instant gyógyítás, védőpajzs, 
valamint területre ható támadás. Az 
egyetlen gond, hogy a háromból csak 
egy lehet aktív, és ha le akarjuk cserél- 


Z Dungeon Siege III első letölthető kiegészítője. PEGI 16 


ni, akkor megint el kell caplatni valame- 
lyik szentélybe. 

Végül, de nem utolsósorban kitörő 
örömmel üdvözölhetjük az esszenciákat. 
Ezek nem foglalnak helyet a tárgylistán- 
kon, de bármelyik felszerelési tárgyun- 
kat felvértezhetjük a következő képes- 
ségek valamelyikével: életszívás, ext- 

ra sebzés kritikus találatoknál, bekapott 
találatnál az ellenfél sebzése, az ellen- 
fél megbénítása, illetve a bénító táma- 
dások semlegesítése. Nem lehet mind- 
egyik hatással felruházni a tárgyakat, 
de ugyanazt többször is megismételhet- 
jük, ha bírjuk anyagilag, ugyanis a műve- 
let rengeteg aranyat emészt fel. Az jár 
tehát a legjobban, aki elölről kezdi a já- 


tékot egy új karakterrel. 


HARDVER 

Windows 7/Vista/XP, Core 2 Duo 2,5 GHz 
processzor, 15 GB RAM, ATI Radeon HD 
3870 vagy NVIDIA 9800 GT 


§ hasznos újítások 


4 ötórányi új kaland 
.- élettelen a sivatagi környezet 


.- még mindig nem hibátlan az irányítás 


CHAVALIER 
Rajongók élvezni fog- 
ják, ám akinek az alap- 
játék sem jött be, nem 
ettől fogja megszeretni 


Teszt 


DUNGEON SIEGE III - TREASURES OF THE SUN 
DEAD ISLAND: BLOODBATH ARENA 


DEAD ISLAND: 
BLOODBATH ARENA 


O Kiadó Deep Silver Fejlesztő Techland Platformok PC - X360 - Ps3 
Röviden A Bloodbath Arena a népszerű surviver módot hozza el nekünk, 
Z inkább kevesebb mint több sikerrel. PEGI 18 


CALL OF DUTY: WORLD AT 
Ae debütált zombi-mód 

óta nagy népszerűségnek ör- 
vend és igencsak elterjedt a survivor 
mód az FPS-rajongók körében. Ennek 
köszönhetően a kiadók azóta vagy már 
eleve beépítik a játékukba megjelenés- 
kor ezt a játékmódot is, vagy nem egy- 
szer hivatalos DLC-k formájában szerez- 
hetjük be azt az éppen aktuális kedvenc 
FPS-ünkhöz. Nem kerülhette el sorsát a 
Dead Island sem, aminek kiegészítője a 
hangzatos Vérfürdő Aréna címet kap- 
ta. A helyzet viszont az, hogy sajnos eb- 
ben az esetben a koncepció kissé fele- 
más. Kezdjük azzal, hogy tulajdonkép- 
pen attól eltekintve, hogy hullámokban 
jön az ellen, egy kisebb helyre bezárva, 
teljesen ugyanazt kell csinálnunk, mint a 
normál játékban, hiszen ott is folyama- 
tosan jövő zombihordákkal küzdöttünk. 
A cél természetesen a szokásos: túlélni 
az újabb és újabb hullámokat, ameddig 
csak tudunk, a szünetben pedig élettöl- 
tés, fegyvercsere, majd újra jöhet a me- 
net. Újabb kihagyott ziccer, hogy az el- 
lenfelek típusai cseppet sem változtak. 
Nincsenek újfajta zombik, és a már meg- 
ismertek sem kaptak új mozdulatokat 
vagy képességeket, egyszóval nem fog 
túl sok váratlan, újszerű dolog történ- 
ni a játékossal. Minimális értelme azért 
van a dolognak, például tisztes mennyi- 
ségű XP-t grindelhetünk össze, valamint 
exkluzív tervrajzok és achievementek is 
gazdára találhatnak. Ami még kihívást 
nyújthat, azok a menetenként változó 
kihívások, például 10 zombi megölése 


csak pengével, vagy tilos futni stb., amik 
természetesen bónusz XP-t érnek. Az 
arénák elvileg egyre nehezednek, de egy 
négyfős, nem kezdő csapatnak az elvi- 
leg very hard pályák sem okoznak túl 
nagy kihívást. A környezet sem túl in- 
teraktív, a jó öreg robbanó hordók mel- 
lett pár elektromos kerítés található; itt 
is több lehetőség lett volna. A normál 
szoftverrel ellentétben már futó játékba 
nem csatlakozhatunk. Az 1 GB-os cso- 
mag 800 MS pontba kerül, vagy persze 
ennek megfelelő pénzösszegbe, de létez- 
tek olyan helyek, ahol az előrendelőknek 
járt kód az alapverzióhoz. Ingyen meg- 
ér egy kipróbálást, de megvenni csak a já- 
tékmód szerelmeseinek ajánlott! 
EndreMan 


HARDVER 

Core 2 Duo E6700 2,66 GHz vagy Athlon 
II. x2 245 processzor, 1 GB RAM, 2 GB 
szabad hely, GeForce 8600 vagy Radeon 
HD2600XT 


4 gyors XP-szerzés 
4 új kihívások minden fordulóban 


.- unalmas 


.- nincs igazi nagy újdonság 


ENDREMAN 
Survival típusú aréna- 


küzdelmeket nyújtó 
kiegészítés még több fel- 
szeletelni való zombival 


GYŰJTŐI/LIMITÁLT KIADÁSOK 


Star Wars: The Old Republic 
Collector"s Edition 


STARWARS 
knepenTTC 


Az igazi Star Wars-fanatikusoknak kötelező darab 
ez a kiadás. Nem olcsó mulatság, de a Sith szobor, a 
fémdoboz, az autentikátorkulcs, a térkép és a szám- 
talan digitális tárgy jó befektetés, főként akkor, ha 
hosszú távon gondolkozunk az SWTOR-ban. 


Olvasói TOP5 


0 CALLOFDUTY: 
MODERN 
WARFARE 3 


2011. november - 8890 
6 IHEELDER 

SCROLLS V: 

SKYRIM 


2011. december - 9890 


0 BATMAN: 
ARKHAM CITY 


2011. október - 9590 


OC  BATTLEFIELD3 


2011. november - 9096 
0 ASSASSINS 

CREED: 

REVELATIONS 


2011. november - 9590 
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Modern Warfare 3 
Hardened Edition 


Idén sajnos meg kell elégednünk a Hardened Edi- 
tionnel, de ez is nagyon szép karácsonyi ajándék. 

A szépen kidolgozott fémdoboz, a művész artbook 
és az Call of Duty Elite alapítótagoknak járó plakett 
megéri az árát. 


The Elder Scrolls V: Skyrim 
Collector"s Edition 


GameStar 


Nem kicsit lesz boldog az, aki a karácsonyfa alatt egy 
ilyen Skyrimet talál. A 30 centi magas Alduin szobrot 
a játékban található modellről mintázták, ezenkívül 
található még benne egy 200 oldalas artbook, így ké- 
szült DVD és soundtrack. 


BUDGET MEGJELENÉSEK 


SERIOUS SAM HD GOLD 


EDIÍTION —— 
GS 2001. MÁJUS - 7896 
1790 FT 


GS 2006. DECEMBER - 9390 
2990 FT 


új dieval második részénél. 


GS 2010. MÁRCIUS - 9096 
3990 FT 


$ technikai csodájával elegyítve. 
1 


Az első rész felújított változata; Komoly 
Sámuel immáron nagy felbontásban gya- 
láz szét mindent, ami mozog a képernyőn. 


MEDIEVAL 2 TOTAL WAR GOLD 


gEd Aki komolyan érdeklődik a középkor 
ú és a stratégiák iránt, az keresve sem 
u találhat magának jobb játékot a Me- 


BATTLEFIELD BAD COMPANY 2 


Elképesztő grafika és rombolható környe- 
zet, mindez a modern hadviselés minden 


WITCHER (MAGYAR) 

GS 2007. NOVEMBER - 8996 
2990 FT 

A lengyel CD Projekt Red magyar 
nyelven is elérhető szerepjátéka igazi 
kuriózum, ráadásul időközben az ára 
is baráti lett. 


ASSASSIN S CREED 

. (RENDEZŐI VÁLTOZAT) 

2008. MÁRCIUS - 8995 

d 1990 FT 

A sorozat első része mindenki számára 
elérhetővé vált. Altair a keresztes hábo- 
rúk idején tesz rendet a Szentföldön. 


MEDAL OF HONORLIMITED 


EDITION 

: ALgÍp GS 2010. SZEPTEMBER - 88206 
HONOR féréááítát NNNNA 

Mletatuti A nagy sikerű sorozat újra megmutat- 

ja, hogy a jól csengő nevekkel mindig 


el lehet adni majd" egymillió példányt. 


MODERN WARFARE 3 

GS 2011. NOVEMBER - 8896 
12990 FT 

Az Activision zászlóshajója idén sem 
okozott nagy meglepetést, kassza- 
siker lett. 


THEELDER SCROLLS V: 
SKYRIM 

GS 2011. DECEMBER - 9896 
9890 FT 

Ebben a hónapban vitathatatlanul 
ez volt a szerkesztőségi kedvenc. 
Kihagyhatatlan. 


STAR WARS: THE OLD 
REPUBLIC 

GS 2011. DECEMBER - 9396 
11990 FT 

A legújabb és legesélyesebb 
MMORPG-trónkövetelő, egyenesen egy 
messzi-messzi galaxisból. 


HEROES VI 

GS 2011. OKTÓBER - 8696 
8990 FT 

Magyar fejlesztésű, körökre osztott 
stratégia, a legendás Heroes sorozat 
nyomdokában. 


MINECRAFT 

GS 2011. DECEMBER - 9696 

KB. 6500 FT 

Független fejlesztésű, sandbox építke- 
zés. Ha szerettél legózni gyerekként, 
akkor ezt is imádni fogod. 


L.A NOIRE 

GS 2011. DECEMBER - 8996 
10990 FT 

Nyomozós kalandjáték a békebeli évek- 
ből. Nemcsak a gengszterek, de még a 
rendőrök is nyakkendőt viselnek. 


ANNO 2070 

GS 2011. DECEMBER - 8796 
8990 FT 

A népszerű Anno sorozat új darabja. 

A jövőben az emelkedő vízszint miatt a 
harc a túlélés kulcsa. 


PANZER CORPS: 
WEHRMACHT 

GS 2011. DECEMBER - 8596 
4400 FT 

A legendás Panzer General újrafeldol- 
gozása. Grafikailag nem sokat változott, 
viszont a játékmenet zseniális. 


XBOX 360 


GEARS OF WAR3 

GS 2011. SZEPTEMBER - 9026 
12990 FT 

Marcus és barátai végső támadásra 
indulnak a Locust hordák ellen. Esz- 
méletlen hangulat és akciódömping, 
csak Xbox 360-on. 


DUNGEON DEFENDERS 
GS 2011. DECEMBER - 9196 
4500 FT 

Hagyományos tower defense és RPG 
elemek keveredése a rajzfilmszerű 
grafikával. Az utóbbi hónapok leg- 
jobb Xbox Arcade játéka. 


LEGO HARRY POTTER 
YEARS 5-7 


GS 2011. DECEMBER - 8396 
12990 FT 

Harry Potter és barátainak kalandjai 
az utolsó három könyv/négy film 
alapján. Legózzunk okosan! 


FI 2011 

GS 2011. OKTÓBER - 9196 
12990 FT 

Az idei Forma-1 szezon hivatalos 
játéka. Sokat javult a sorozat egy év 
alatt, a hibák és hiányosságok nagy 
része teljesen eltűnt. 


HALO ANNIVERSAÁRY 

GS 2011. NOVEMBER - 8896 
10990 FT 

Tisztelgés a 10 évvel ezelőtt meg- 
jelent Halo: Combat Evolved előtt. 
HD-grafika, változatlan játékmenet, 
nyerő kombináció. 


SAINTS ROW: THE THIRD 
GS 2011. DECEMBER - 8896 
14990 FT 

Egy percig sem lehet komolyan venni 
ezt a játékot, de pont ez a zseniális 
benne. Kizárólag humorérzékkel 
rendelkezőknek. 


FORZA 4 

GS 2011. OKTÓBER - 9495 
12990 FT 

Az egyik legjobb autóverseny, ami 
valaha is elkészült Xboxra. Óriási 
járműfelhozatalán még a tapasztalt 
versenyzők is elképednek majd. 


ASSASSIN S CREED: 
REVELATIONS 

GS 2011. NOVEMBER - 9596 
12990 FT 

Az öregedő orgyilkos fiatalokat 
megszégyenítő ügyességgel intézi el 
ellenfeleit. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Battlefield 3: Karkand Expansion Pack december 13. Ghost Whisperer: A Brush with 
Gears of War 3: Raams Shadow december 13. Death 


Star Wars Old Republic december 20. Gettysburg: Armored Warfare 
Vampires vs. Zombie (Special Edition) december 20. Tom Clancys Splinter Cell HD 
Strategic Command: WWII Global Silent Hill HD Collection 
Conflict Gold december 29. Soul Calibur V 


Final Fantasy XIII-2 
december 30. Kingdoms of Amalaur 
december 30. Combat Wings 
december 31. Devil May Cry HD Collection 

január 24. The Darkness 2 
január 31. SSX 


BATÚGÁELD 


NEED FOR SPEED: THE RUN 
GS 2011. DECEMBER - 8296 
12990 FT 

Az autós sorozat legújabb darabja 
visszahozza a sokak által kedvelt 
őrült száguldozást, ahol a látványról 
a Frostbite 2 motor gondoskodik. 


THELORD OF THERINGS: 
WAR IN THE NORTH 

GS 2011. NOVEMBER - 7196 
11990 FT 

Egy második szövetség nem kisebb 
feladatot kap, mint a zord északon meg- 
állítani Szauron legfőbb szövetségesét. 


FIFA 2012 

GS 2011. SZEPTEMBER - 9290 
9900 FT 

A szinte tökéletes FIFA sorozat idén 
sem okozott csalódást. Az évente 
megjelenő részek egyre jobbak 
lesznek. 


BATMAN: ARKHAM CITY 
GS 2011. OKTÓBER - 9596 

12990 FT 

Batman visszatér, hogy rendet tegyen 
az időközben börtönvárossá lett 
Gotham Cityben. Lesz dolga bőven. 


BATTLEFIELD 3 

GS 2011. NOVEMBER - 9096 
12990 FT 

A MW3 nagy kihívója. A kritikusok 
körében a Battlefield 3 lett a befutó, 
de a kasszáknál már nem bírt el- 
bánni a nagy riválissal. 


eg OF WAR: ORIGINS 
ÖLLECTION VOLUME 2 
GS 2011. OKTÓBER - 9396 

9900 FT 

A két PSP-s God of War játék hibát- 
lan átültetése PS3-ra, természetesen 
HD-minőségben. 


RESISTANCE 3 

GS 2011. SZEPTEMBER - 9396 
9990 FT 

A PS3-as konzol legismertebb és leg- 
kedveltebb FPS-címe. Aki Sony-párti, 
az nem hagyhatja ki ezt a sorozatot. 


UNCHARTED 3:DRAKES 
DECEPTION 

GS 2011. NOVEMBER - 9496 
13990 FT 

Sokak szerint ez a jelenlegi konzol- 
generáció legjobb játéka, amiből már 
13 milliót el is adtak. 


január 31. Brothers in Arms: Furious 4 február 14. 
február OZ. Outdoors Unlimited február 14. 
február OZ Ninja Gaiden III február 14. 


február 07 Syndicate 


február 07 
február 14. 


február 21. 
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Hardveres OKOSSÁGOK, tippek, tesztek, és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a periférlákiog. 


Elrajtoltak 


GYÁRTÓ EGYIK LEGSIKERESEBB 
Fa TGZLSZST AZ NVIDIA GEFORCE 

GTX 560 TI VOLT IDÉN, a remek 
ár/érték arányának köszönhetően. A 384 
CUDA-maggal operáló, GF114-es lapkáva 
felszerelt eszköz nem véletlenül kapta meg 
ali" jelzőt, megemlékezve a régen nagy si- 
kereket elérő GeForce 3 és 4 Ti-kről. Mos 
ehhez a kártyához nyúlt hozzá az NVIDIA, 
ugyanis egy felfrissített 560 Ti-vel támad- 
ták meg a boltokat. A felfrissítés talán nem 
is a legmegfelelőbb kifejezés, hiszen az új jö- 
vevény nem a GF114-es GPU-ra épül, hanem 
a két nagyobbik testvér esetében is hasz- 
nálatos GF110-re, amely a második Fermi 
GPU generáció zászlóshajója. Persze keve- 
sebb CUDA-magot aktiváltak a mérnökök, 
szám szerint 448-at, ami valamivel a 486 ma- 
gos GTX 570 alá lövi a terméket. GPU, CUDA, 
valamint a memória-órajeleket tekintve a Ti 
megegyezik az előbb említett GTX 570-nel, 
vagyis 732/1464/3800 MHz-es frekvenciák- 
ra számíthatunk. Nemcsak a teljesítménye, 
hanem az ára alapján szintén az első 560 Ti 
és az 570 közé került az újdonság, amelyet a 
könnyebb megkülönböztetés érdekében nevez- 
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az Új 560 Ti-K 


A NÉVVÁLASZTÁS SOKAKAT MEGTÉVESZTHET, DE SZE- 
RENCSÉRE A GYÁRTOK KÜLÖN FELTÜNTETIK, HOGY A 
448 MAGOS VÁLTOZATRÓL VAN SZÓ 


INFO 


Hardver: 
GF1I1O GPU (0732 


MHz 

3800 MHz GDDR5 
448 CUDA-mag 
1464 MHz CUDA- 
órajel 


ettek volna inkább GTX 565-nek, de minden 
bizonnyal a marketingesek közbeszóltak. 

A legtöbb nagy gyártó már be is jelentet- 

e a chipre épülő megoldásaikat, és mivel az 
VIDIA nem épített referenciadizájnt, Így 
mindenki saját elképzelése szerint készíthet- 
e el a saját 560 Ti 448 kiadását. 

Az ASUS a már jól bejáratott Direct CU csa- 
ádot bővítette az új jövevénnyel, így az 

560 Ti megkapta a szokásos hűtést, de saj- 
nos a gyári tuning elmaradt. A Gainward is 
egyedi hűtést pakolt a VGA-ra, de tuningot 
ez a VGA sem kapott. A Windforce 3X 
égkavarótrión kívül a Gigabyte sem pisz- 
kálta meg az alkatrészeket, ahogy az MSI 
sem, legalábbis az alap kiadásuk esetében, 
ugyanis egy OC verziót is piacra dobnak, 
amely 750/1500/3900 órajeleket kapott. 

A legjobban az EVGA húzta meg a kártyát, 


797/1594/3900-as értékekre, de hazánkban 
a említett gyártó termékei nagyon korláto- 
zott számban érhetők csak el. 
Szerencsére volt annyira jó lelkületű az ösz- 
szes vállalat, hogy a dobozon feltüntessék 

a 448 CUDA-mag jelenlétét, így a minimá- 
lis hozzáértéssel rendelkezők érteni fogják a 
felár okát. 
A konkurens lapkagyártó minden bizonnyal 
nem fog tétlenül ülni, ugyanis a hírek sze- 
rint már készül a Radeon 6930, ellenfelet ál- 
lítva az amúgy is sűrű közép-felső kategóri- 
ában az új 560 Ti-nek. Az AMD megoldása 
a Cayman GPU-ra fog épülni, viszont telje- 
sítményét tekintve inkább a sima, még csak 
a Ti jelzéssel sem rendelkező 560-nal vet- 
hető össze. Ez furcsa azt nézve, hogy a 448 
magos 560 Ti a 6950-et, sőt esetenként a 
6970-et ostromolja. 


AMD aprók decem- 


berre 


Több érdekesség is történt az elmúlt 
időszakban az AMD háza táján. Elő- 
ször is elrajtoltak a Bulldozer archi- 
tektúrás processzorok, amiről jóval 
a start után derült ki, hogy 2 milli- 
árd helyett csak 1,2 milliárd tran- 
zisztor van bennük, ugyanakkora 
lapkaméret mellett. Ez ugyebár ko- 
moly teljesítménybeli differenci- 

át eredményez, ami által érthetővé 
vált a pár oldallal arrébb fekvő tesz- 
tünkben részletezett váratlanul kö- 
zepes teljesítmény. 

Ennek ellenére a processzor hatal- 
mas siker, legalábbis a tengerentú- 
lon és a nagyobb országokban, mi- 


vel remek ára van, 
borsot tudott törr 
e környékén lévő I 


és ezzel komoly 
i az 15-2500K és 
ntel processzorok 


orra alá. A történet viszont Így nem 


teljes, ugyanis a B 


illdozer CPU-k 


vásárlásának áldozatai túlnyomó 
részt nem is az említett Intel CPU-k 
voltak, hanem az AMD Phenom II 


és Athlon II lapkál 
Ezek után nem is r 
vállalat bejelentet 
ván továbbra rész 


és a belépő, valam 


k. 

neglepő, hogy a 
te, hogy nem kí- 

t venni a high-end 


int a középkate- 


góriára fognak fókuszálni, vagyis a 
Brazosra, valamint a Llanóra. 


Nagyobb felbontásra 
vált az Apple 


Az első generációs iPad legnagyobb hi- sebb, mint 2048x1536 pixelt fog tar- 
bája az alacsony, 1024x768-as felbon- almazni, ami még a drágább monito- 
tású kijelző volt, aminél nagyobb prob- ok körében is ritkaságnak számít. Ha 
léma már csak az volt, hogy aziPad 2-t " eza felbontás egy 9,7 hüvelykes kijel- 
pontosan ugyanezzel a panellel szerel- zőn köszön vissza, kétségtelen, hogy le- 
ték fel. Ezzel szemben a hasonló fizikai hetetlen lesz akár egy recés élt is ta- 
méretű kijelzőkkel ellátott androidos álni, még a legapróbb szöveg eseté- 
tabletek 1280x800-as felbontása ma- ben sem. Az iPaden kívül egyébként 

ga a megváltás volt, de ha hihetünk a Macbook Air, valamint Pro is meg- 

a pletykáknak, az Apple most körö- kaphatja majd az új megoldást, amely- 


ket fog verni erre az eredményre. Az 
új Retina Display ugyanis nem keve- 


ek gyártási költségéből fakadóan nem 
esz túl alacsony az ára, és ez a termé- 
kek árán is meglátszódhat majd. Re- 

méljük, hogy ez nem fogja eltántorítani 
a vásárlókat, bár erre kicsi az esély, hi- 
szen az Apple eddig is komoly prémium 
felárral dolgozott. 


k €heXaw Uork Times 


A LEGNAGYOBB KRITIKA AZ IPADET 
ILLETŐEN A KIJELZŐT ÉRTE, DE MOST 
ÚGY TŰNIK, EZT ORVOSOLNI FOGJÁK 


sandForce-chipes Intel SSD-k jönnek 


Elsők között szállt be az SSD-piacra 
az Intel, de valamiért sohasem tu- 
dott széles körben elterjedni, ami fő- 
leg annak volt köszönhető, hogy egy 
lépéssel mindig le voltak maradva a 
SandForce vezérlővel ellátott SSD- 
kkel szemben. Valószínűleg meg- 
elégelte ezt a nagyobbik procesz- 
szorgyártó, és az új, 520-as széri- 
ájában már a legújabb SF chippel 
fogja vezéreltetni az MLC NAND 
flashmemóriákat. Ezzel akár 550 MB/s 
szekvenciális olvasási és 520 MB/s 
írási sebességet érhetnek el a fel- 
használók. I/O műveletek tekinteté- 


Rn 


ben 4K random írás esetén 70 000 
elvégzett művelettel számolhatunk 
másodpercenként. 

A SATA-III csatolókkal ellátott esz- 
közök ezzel az OCZ, a Kingston, a 
Gskill és hasonló gyártók termékei 
közé csatlakoznak. Innentől kezd- 
ve már csak a flashlapkák minősé- 
ge lesz a döntő abban, hogy éppen 
melyik gyártó képes a másik fölé li- 
citálni. 

Nem meglepő ez a lépés, mivel az ed- 
dig használt vezérlő rendre kikapott 
a riválisoktól, és az új generációk 
sem bizonyultak kellően gyorsnak. 
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Mélyvíz 


PIACTÉR 


Palit GTXSGOTI Twin Light Turbo LE 


PALIT HAZÁNKBAN KÖZEPESEN 
ISMERT MÁRKANÉV, DE EZ NEM 


MEGLEPŐ, mivel az ASUS és a 


Gigabyte árnyékában kevés gyártó próbálkozik 


ezen a szűk, és egyre csak szűkülő piacon. Még- 


is érdemes néha más megoldásokat is megte- 


kinteni, hiszen érdekes ötletekkel jelentkeznek a 


kisebb vállalatok is. 


Ilyen a 


Twin Light Turbo Li 


nited Edition név- 


re hallgató GTX560 Ti variáns is, amely a rend- 
kívül közkedvelt GF114-es lapkára épül. A re- 


mekül si 


került GPU-ra készí 


ett kártya egyetlen 


átránya, hogy töb 


hónappal a lapka debütá- 


ja vissza, hanem kifelé, a gépházba. Innentől 
kezdve már csak a ház opcionális hűtésén mú- 


cia 56OTI-hez képest akár 7-9 fokkal is hűvöseb- 
ben tudja tartani ez a hardver a grafikus vezér- 
őt, azonos környezetben. Ehhez hozzá kell tenni, 
hogy órajeleket tekintve is történt némi változ- 
atás, ugyanis 820 helyett 835 megahertzen pö- 
ög a GPU, míg az 1 gigabájtnyi GDDR5 memó- 
ia 1000-ről 1025 MHz-re ,húzódott". A shader- 
órajel is kapott egy 30-as löketet, így már 1670 


jelenti, hogy a forró levegőt nem a kártyára fúj- 


ik, hogy mennyire hatékony a Palit megoldása. 
éréseink után arra jutottunk, hogy egy referen- 


Ár:75 000 Ft 
Százalék: 84 96 
Végszó: Megkésve 
bár, de törve nem 


lása után dobták piacra, és ez ügyben az sem 
at vigasztalóan, hogy a PCB és a hűtés is tel- 
jes mértékben eltér a referenciaajánlásoktól. 
Pedig remek ötlettel lépett a színpadra a Pa- 
lit, ugyanis a gyárilag kissé túlhúzott GPU hű- 


rint négy darab hőcsővel csökkentik a lapka 
őmérsékletét, ami önmagában még nem len- 
ne különc megoldás, de ezeket úgy hajlították, 


tivel ,lebegtessék" a bordát. Így a két 8 cm-es 


tését egészen okosan oldották meg. Szám sze- 


hogy a nyomtatott áramköri lap felett pár cen- 


Hz-cel kell számolnunk. Ez persze al 
hető különbséget jelent a teljesítmény 
hardver alig 2-3 fps-sel gyorsabb, min 
cia GTX560 Ti - akármilyen mérésről 
szó. Már csak az árái 


kezelt, új, 448 CUDA-magos 560 Ti 


Palit, még egy kicsit kellett volna, és 


kéne csiszolni, mivel a je- 
enlegi címkéjével nem igazán éri meg. 
Arról nem is beszélve, hogy a kiemelt hírként 


kezett, ami jóval erősebb, mint az előző gene- 
ációs 5600 Ti. Lehet, hogy ha már ennyit várt a 


ig észreve- 
t tekintve; a 
t a referen-. " 
is legyen 


is megér- 


az új Ti-t 


átmérőjű légkavaró a borda alá került, ami 


azt 


Alilenware MI8x 


ÓTA SIKERESEN FORGAL- 

MAZ AZ ALIENWARE BRUTÁ- 
LIS ASZTALI PC-KET ÉS BIVALYERŐS 
GAMER NOTEBOOKOKAT. Nem is nagyon 
van versenytársa ebben a kategóriában a 
gyártónak, egyedül talán az ASUS, de ennyire 
komoly megoldásokat még ők sem kínálnak. 
Az Alienware sajátossága, hogy nem konk- 
rét gépeket árulnak, hanem mi rakhatjuk 
össze a weboldalukon a mi szájízünknek (és 
pénztárcánknak) megfelelő kialakítást. Ez- 
által nagyon hamar akár milliós értékekre is 
felugorhatunk, ugyanis nem csupán merev- 
lemezből kérhetünk kettőt a méretes lapto- 
pokba, hanem videokártyából is. 
A nálunk teszten lévő Ml8x-t is egy ilyen 
konfigurációval pakolták meg, azaz két da- 
rab NVIDIA GeForce GTX 56OM video- 
kártyával. Egyenként 1.5 gigabájtnyi dedi- 
kált memóriával rendelkeznek, így a 17 hü- 
velykes full HD-kijelző meghajtása akkor 


ű őv ster MÁR HOSSZÚ ÉVEK 
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is modifikálhatták volna e módon. 


sem gond, ha maximális részletesség mel- 
lett futtatjuk a komolyabb gépigénnyel ren- 
delkező játékokat. A processzor sem ront az 
összképen, holott a mi példányunkban csak 
a leggyengébb", felár nélküli választható 
CPU lapul meg, egy Intel Core i7-26700M, 
amely 2.2 gigahertzen ketyeg. Ha sok pén- 
zünk van, ezt akár egy 2960XM-re is levált- 
hatjuk, de ez 240 000 Ft pluszköltséget je- 
ent. Memória tekintetében mi 8 gigabájt- 
nyival találkoztunk az M18x burkolata alatt, 
de ha ez nem elég, 32 gigabájtot is kér- 
hetünk. HDD tekintetében szintén tenger- 
nyi lehetőségünk van: sima vagy akár RAID 
tömbökben is használhatjuk a két merev- 
emezt - nekünk 500 gigás Momentus XT 
dolgozott a gépben, RAID 0 tömbben. Spé- 
ci hálózati vezérlőt is rendelhetünk néhány 
plusz ezresért, egy Killer Wireless N 1103- 
at. A rendszer szerepét egy Windows 7 
Professional töltötte be, de itt is kérhetünk 
upgrade-et az Ultimate verzióra. Monda- 


INFO 


Ár: Konfiguráció függő 
Százalék: 9396 
Végszó: Brutális ár, 
brutális gép 


nunk sem kell, hogy nem találtunk olyan játé- 
kot, amivel ne birkózott volna meg az M18gx - 
legyen akár szó a Battlefield 3-ról, maximális 
beállítások mellett, vagy bármilyen más alko- 
tásról. Az egyetlen szívfájdalmunk, hogy SSD 
nélkül érkezett a gép, pedig az a rendszer ál- 


talános sebességén nagyot dobhatott volna. 
A gép súlya embertelen, így a hordozgatás 
csak nagyon indokolt esetben javasolt. Akku- 
mulátorról szintén nem ajánlott a használata, 
mivel terhelés mellett csak percekben mérhe- 
tő az üzemidő. A mellékelt táp méretén is lát- 
szik, hogy nem arra találták ki a gépet, hogy 
a buszon netezgessünk vele. 

Ha sok pénzünk van, és gamer noteszgépet 
akarunk venni, akkor messze az Alienware a 
legjobb választás. 


Now piaying 
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In the light 


Hardver 


HTC SENSATION XL c 


Megjött az első, Dr. Dre neve által fémjelzett HTC telefon 


HTC SENSATION XL 


KI FIGYELI A ZENEI VILÁGOT, 

BIZTOSAN HALLOTT MÁR 

DR. DRE-RŐL, a nyugati part 
egyik legnagyobb hip-hop előadójáról 
és produceréről. Aki pedig ismeri a ne- 
vét, annak a Beats by Dr. Dre elnevezés 
sem lehet idegen, hiszen a , doktor" által 
megalkotott fej- és fülhallgató családról 
van szó. A prémium kategóriába szánt 
eszközöknek nemcsak az áruk, hanem 
a minőségük is kiemelkedő, ugyanis a 
cél nem volt más, mint elérni, hogy a 
hallgatók ugyanazt az élményt kapják, 
mint azok, akik készítik a dallamokat. 
Persze ez nagyrészt marketingszöveg, 
de ennek ellenére az összes Beats kütyü 
tényleg minőségi. Várható volt, hogy a 
világsztár által terelgetett márka nagyon 
hamar népszerű lesz (filmekben, klipek- 
ben és tévéműsorokban is folyamatosan 
visszaköszönnek), és az sem volt kérdés, 
hogy idővel más vállalatok is felkapják a 
fejüket a név hallatán. Első körben a HP 
próbálkozott, akik nem igazán mélyedtek 
bele a kérdésbe, szemben a HTC-vel, akik 
gondoltak egyet, és felvásárolták a Beats 
Audiót. 


THE NEXT EPISODE 

Nem volt tehát kérdés, hogy el fogják 
árasztani a piacot a Dr. Dre-s okostelefo- 
nok. Hazánkban már kapható is két ilyen 
készülék, amelyek a gyártó zászlóshajójára, 
a Sensationre épülnek. Az XL és XE utó- 
taggal ellátott modellek közötti különbsé- 
get nagyrészt a hardveres specifikációkban 


fedezhetjük fel, utóbbi belsője megegyezik 
a Sensationnel (2 mag, 1.5G Hz, 540x960- 
as kijelző), míg a nálunk lévő XL csupán 
egymagos, és panelből is egy kisebb fel- 
bontású (480x800) jutott neki, annak el- 
lenére, hogy az XL kijelzője 4,7 hüvelykes, 
níg az XE ,csak" 4.3. 
Ettől függetlenül a fehér házba bújtatott 
készülék rendkívül gyors, röccenésnek 
yoma sincs, holott a HTC Sense 3.5-ös 
elület több 3D-s animációval is elkáp- 
áztat minket. A külsőre és az anyag- 
ninőségre nem lehet panaszunk, de ez 
nár-már elvárható a tajvani vállalat- 

tól. Egyedül a mobil súlya az, ami relatí- 
ve nagy, de ez a fémfelületeknek köszön- 
ető. Az alsó gombok itt is kapacitívak, 
vagyis csak a zár, illetve ahangerőgomb 
agyományos. 

Az Android 2.3.5-ös változata szolgál 
rendszerül, amely az egyik legújabb Gin- 
gerbread verzió. Egyelőre hivatalosan 
nem jelentették be a 4.0-s (Ice Cream 
Sandwich) frissítést, de kizártnak tart- 
juk, hogy kimaradjon az eszköz az up- 
date-ből. 
A belső tárhely alapból 16 gigabájt, ami 
ből kb. 13-at tudunk felhasználni adataink 
tárolására. Kérdéses, hogy ez egy direk 
zenehallgatásra szánt mobilnál mennyire 
elég, főleg annak tudatában, hogy semm 
lyen módon sem lehet bővíteni. A kamera 
közepes, akár a hátlapi 8 megapixelesről, 
akár az előlapi 13 megapixelesről legyen 
szó. 720p-s felbontásban is felvehetünk 
videót, viszont nem túl kiemelkedő minő- 


ségben. Az akkumulátor 1600 mAh-s, ami 
jónak tekinthető, de egész napos haszná- 
latot követően így is lemerül. 


STILL D.R.E. 
A lényeg mégis a zenelejátszási képes- 
ség, ha már egy Beats telefonról van szó. 
Összehasonlításképpen egy Samsung Ga- 
laxy S II-vel versenyeztettük az XL-t, az 
utóbbihoz adott Beats Solo HD fejhall- 
gató segítségével. Az XL beats-es ext- 
rái abban ki is merülnek, hogy egy szoft- 
veres hangszínszabályzót beépítettek 
a HTC zenelejátszóba, ami automatiku- 
san korrigál, illetve komoly mélyhang-ki- 
emelést eredményez. Amikor ezt az opci- 
ót kikapcsoltuk, semmi , extra" nem volt 
a teljesítményben, attól eltekintve, hogy 
maga a fejhallgató brutálisan jó. Ami- 
kor viszont bekapcsoltuk a Beats Au- 
diót, elállt a szavunk, mivel tényleg ha- 
talmasat dob az élményen a me 
Sajnos nem volt kéznél egy Beats PRO 
ejhallgató, mert azzal talán még fé- 
lelmetesebb lett volna az élmény, nem 
intha így ne lettünk volna elámulva. 
Mégsem tudunk fejet hajtani a HTC előtt, 
igyanis azon kívül, hogy hozzácsomagol- 
ak egy Beats fülest és egy extra szoft- 
vert a Sensationhöz, semmi különleges 
cs telefonban - itt egy jobb minőségű 
audiochipre gondoltunk, ami igazán ki- 
járna egy ilyen készüléknek. Mindezek el- 
lenére mégis kiérdemelte a legjobb zene- 
mobil címet az XL, és vele együtt az XE. 
Disordet 


INFO 


Forgalmazó: 
HTC Magyarország 


Ár:175 000 Ft 


Termékjellemzők: 


1325x70,7x99 mm 
1625 gramm 

47" kijelző 

480x800 felbontás 

15 GHz-s egymagos CPU 
768 MB RAM 

16 GB (13 GB hasznos) tárhely 
35 mm jack csatlakozó 
microUSB-csatlakozó 
HTC Sense 3.5 felület 
Android 2.3.5 rendszer 

8 MP hátlapi kamera 

13 MP előlapi kamera 
GPS, 3G, Wi-Fi, Bluetooth 
Beats Audio 

Beats Solo HD fejhallgató 


Előny: Beats fejhallgató, remek 
hangzás 


Hátrány: 1 magos CPU, kis felbontás 
nagy képátlóhoz 
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3 SAMSUNG GALAXY NOTE 


Óriás kettős ügynök 


SAMSUNG GALAXY NOTE 


s JRA ITT A PALMTOP VAGY 

u POCKET PC? Nem kell túl 
idősnek lenni ahhoz, hogy ez 

jusson eszünkbe a Galaxy Note láttán. 
A Galaxy modellek vonalait követi a 
készülék, amely akkora panelt kapott, 
hogy a bibliai Góliát is kényelmesen 
kezelhetné - egyúttal ez az első HD 
Super AMOLED-képernyő, 800x1200 
képpontos felbontással. A több ponton 
érinthető kijelzőt a szokásos módon, ujjal 
és a mellékelt stylussal is használhatjuk. 


ŐRIÁSBÉBI 
Az Android 2.3 adja az üzembiztos ala- 
pokat, illetve a kétmagos, 1.4 GHz-es 
ARM Cortex A9 processzor (Exynos), 
amelynek révén a Note az egyik legerő- 
sebb hardverrel dicsekedhet a piacon. 
Ritka, hogy késlekedve reagálna az ese- 
ményekre, közel olyan simán kezelhető, 
mint az erről az oldaláról kikezdhetet- 
len iPhone 4S. Nem probléma a full HD- 
videók lejátszása, sőt minőségi rögzítése 
sem, és persze minden alkalmazás - még 
a videoszerkesztő is - teljesen kielégítő 
sebességgel fut. 

Hölgyek szerint egyébként csak Góliát- 
nak lehet kényelmes egy kézben tarta- 

ni a készüléket, különösen telefonáláskor, 
ami határt szab a Note kezelhetőségé- 
nek. Egy közepes méretű férfikéz azon- 
ban már megteszi, a nagy méret és fel- 
bontás előnye pedig egyértelműen kiüt- 
közik az olvashatóság terén, valamint a 
gépelés is kényelmesebb. A magyarított 
operációs rendszerhez átméretezhető 
úszóalkalmazások is járnak, ezek tényleg 
hasznos felületet adnak. Van integrált 
közösségi program (Facebook, Twitter, 
LinkedIn), Polaris Office, Angry Birds, ze- 
ne- és hírlapbolt és könnyen használható 
médiakiszolgáló, így nagy képernyős té- 
véről is egyszerű megnézni a képeket, vi- 
deókat. A Flash 10-kompatibilis böngé- 
sző gyakorlatilag teljes értékű és még 
biztonságos banki átutalást is le tudtunk 
bonyolítani a Note-tal. 


s 


RAJZSZAKKÖR 

A bekapcsológomb a jobb oldalon, a fel- 
ső szakaszon kapott helyet, vele majd- 
nem szemben a másik oldalon pedig ott 
a hangerőállító, illetve zoom billentyű. 
Örültünk a mechanikus Home gombnak, 
ugyanakkor fényképezéskor, tájkép állás- 
ban nehéz úgy megfogni a Note-ot, hogy 
ne aktiváljuk a vissza vagy a menü funk- 
ciókat ellátó érintőgombokat; mi ezeket 
is mechanikussá alakítanánk. A stylus se- 
gítségével pontosabban rajzolhatunk, 
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jegyzetelhetünk, mint ujjal, de nem egé- 
szen ott húzza a vonalat, ahol gondol- 
nánk, így művészi célokra nem igazán al- 
kalmas. Az igen sima képfelület miatt 
amúgy is nehéz hosszabban és főleg ol- 
vashatóan írni képernyőre, más kérdés, 
hogy mindenki meg fogja próbálni, mert 
az S Memo alkalmazásban hangulatos 
jegyzetlapokra rajzolhatunk, képeket-fo- 
tókat láthatunk el magyarázattal és Ír- 
hatunk, illetve a kézírást - elvileg - gé- 
pelt szöveggé alakíthatjuk. Nekünk ez 
egy-egy rövid angol tesztszótól eltekint- 
ve sosem sikerült, mert ehhez nem le- 
het elég pontosan és szépen írni a képer- 
nyőre. A toll tehát egy igen ígéretes, raj- 
zos magyarázatokhoz, színes jelöléshez 
így is használható eszköz, de ahhoz még 
sokat kéne pontosítani rajta, hogy va- 
lóban jegyzetelhessünk vele - és persze 
az utóbbi évtizedben lassan, de biztosan 
visszafejlődő" kézírásunkat is acélosíta- 
nunk kellene. 


FOTÓSAROK 

A hátlapon 8 megapixeles érzékelő szol- 
gál fényképezés és videózás céljára, az 
előlapon pedig egy 2 megapixeles da- 


GITITTIZENTETTTZTTTI 


SAMSUNG 


rab dolgozik. A nagy felbontású kame- 
rával szép, részletes fotókat készíthe- 
tünk, jók a makrók és az érzékelő dinami- 
kája is igen jó okostelefon-viszonylatban. 
Maximális felbontás esetén érdemes le- 
támasztva használni a kamerát, cseré- 
be tényleg lapostévéhez méltó részletes- 
séget kapunk. Az alkalmazások között 
használható fotó- és videoszerkesztő is 
szerepel, utóbbi leginkább szórakozásra 
alkalmas, de kifogástalanul feldolgozza 
az alapanyagokat. 

Összességében nagyon jó darabnak tart- 
juk a Note-ot a kényelmes gépelés, bön- 
gészés és persze a jó teljesítmény mi- 
att is - a stylusalapú jegyzetelés egy- 
előre nem használható túl életszerűen. 

A nagy kép- és készülékméret hátulütő- 
je persze, hogy egy kézzel nehezebb tar- 
tani a mobilt, és nem minden zsebben fér 
el kényelmesen. Aki azonban a táblagé- 
pektől azok hordozhatatlanul nagy mé- 
rete miatt idegenkedne, vagy egyszerű- 
en nem akar az okostelefon mellett még 
egy kütyüt magával hordani, annak igazi 
kincs a Galaxy Note - ennek megfelelően 


alakul az ára is. 
Zimi 


INFO 


Forgalmazó: 
Samsung Electronics Magyar Zrt. 


Ár:185 900 Ft 


Termékjellemzők: 
53" AMOLED-kijelző 
800x1200 képpont 
kétmagos 1,4 GHz-es ARM Cortex A9 
HSPA-- 21 Mbps 3G 
Android 2.3 (Gingerbread) 
146,85x8295x9,65 mm 
178 gramm 


Előny: kiváló érzékenység és teljesít- 
mény, messzemenően olvasható méret 


Hátrány: kézmérettől függően 
kényelmes a fogása, nem olcsó 


Az ingyenes telepítőt megtaláljátok a GameStar decemberi DUD mellékletén! 
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További AthTek szoftverek: 

B Code to Flowcnart É$ Registry Cleaner 


[d AthTek NetWalk S Skype Recorder 


Bővebb információért látogasd meg a www.AthTek.com weboldalt 
AthTek Software Co., Ltd. Minden jog fenntartva. E-mail: support€athtek.com 
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3 AMD BULLDOZER 


Ilyen huzavonát régen láthattunk, mint amit az AMD művelt az 
elmúlt hönapokban, viszont most vége a várakozásnak , itt a 
Bulldozer, és megpróbál mindent lebontani 


Tarol a Bulldozer: AMD-FX 


OSSZÚ AZ ÚJ PLATFORM 
Feröer - EGÉSZEN A 

"90-ES ÉVEK VÉGÉIG VISZ- 
SZA KELL TEKINTENÜNK, HOGY 
MEGÉRTSÜK, MIÉRT IS FONTOS 
A ZAMBEZI LAPKA LÉTREJÖTTE. 
Történt ugyanis, hogy elkészült az akkor 
forradalminak nevezhető K7-es chip, 
amit a hosszú évek során folyamatosan 
foltozgattak a mérnökök, ennek ered- 
ménye lett később a K8, a KIO, illetve 
a K1O.5 is. Utóbbi ismerős lehet AMD 


Llano néven, amely pár hónapja debütált. 


Ha egyszerűen akarunk fogalmazni, 
akkor azt is mondhatnánk, hogy több 
mint 10 évig nem történt különösebb 
architektúraváltozás - persze közben 
jött ez év elején a Brazos, ami a Fusion- 
szemlélet első szüleménye volt, de az 
sem nevezhető forradalmi újításnak. Itt 
volt már az ideje, hogy az AMD valami 
újat mutasson be, és ezzel ők is tisztában 
voltak. 


MULTITHREADING 

Az új felépítés lényege a multithreading, 
vagyis a több szálon való feldolgozás tá- 
mogatása. A kifejezést már egy ideje is- 
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merjük, főleg az Intel processzoroknak 
köszönhetően, ugyanis néhány Pentium 
4-es, X58-as, Sandy Bridge-dzses, illet- 
ve most már X79-es processzor vígan 
támogatja a megoldás egy fajtáját. 

A Hyper-Threading lényege, hogy egy fi- 
zikai mag az üresjáratokat egyéb szá- 
mításokra használja, ezzel gyakorlatilag 
párhuzamosan tud feladatokat ellátni. 
Persze ez egy nagyon egyszerű magya- 
rázat, de az Így is látható, hogy a cél egy 
adott mag minél nagyobb kihasználá- 

si arányának elérése. Ez részben műkö- 
dött, de jelen állás szerint még több kell 
ahhoz, hogy eredményesebb legyen a 
processzorban rejlő erő kiaknázása, mi- 
vel az előbbi technológiával ,csak" kb. 
25-3096 gyorsulást értek el. Az eddig 
leírt okosságot egyébként SMT-típusú 
megoldásnak nevezik, ami a hangzatos 
simultaneous multithreading rövidítése, 
és még az IBM indította el ezt a kezde- 
ményezést, a "60-as (!) években. 

Ezt viszont az AMD annyira nem szeret- 
te, ugyanis ők teljesen más úton jártak, 
és az aktuális architektúrájukba nem 
tudták volna implementálni ezt a megol- 
dást. Egészen eddig ezért nem is volt az 


üresjáratok kihasználására épkézláb ötle- 
tük, ám ezt hivatott a Bulldozer architek- 
túra megoldani. 


CORE VS. MODUL 

Az AMD-nek az eddigi megoldásoktól 
gyökeresen eltérő megoldást kellett ki- 
agyalnia, és ehhez bizony új architek- 
túra is szükséges, ami történetesen a 
Bulldozer lett. Olyannyira új úton kezd- 
tek el járni, hogy a mag fogalmát, ahogy 


CPU-VERZIÓK 


Típus Órajel/max. Turbo Core 
FX-8150 3,6/4,2 GHz 
FX-8120 3,1/4,0 GHz 
FX-8100 2,8/3.7 GHz 
FX-6100 3,3/3,9 GHz 
FX-4170 4,2/4,3 GHz 
FX-B4150 3,8/4,0 GHz 
FX-4100 3,6/3,8 GHz 


Elérhető modellek 


eddig ismertük, el is lehet felejteni. Ehe- 
lyett úgynevezett Bulldozer modulokat 
kezdek el fejleszteni, aminél az volt a cél, 
hogy a felhasználók jól stackelhessék 
őket, vagyis több ilyen modult integrál- 
hassanak egy lapkára. Egy ilyen modult 
az operációs rendszer két magnak fog 
fel, ám ez Így nem pontos, mivel a Hyper- 
Threadinghez hasonlóan részben itt is 
csak ,hazudják" a két magot. Az SMT al- 
kalmazása helyett viszont itt klaszteres 


Magok L2/L3 TDP 
8 8/8 MB 125 W 
8 8/8 MB 125 W 
8 8/8 MB 95 W 
6 6/8 MB 95 W 
4 4/8 MB 125 W 
4 4/8 MB 95 W 
4 4/8 MB 95 W 


Bulldoza r" 


A Zambezi kódnéven futó lapka négy darab Bulldozer modult tartalmaz, az- 
az összesen 8 integer magot. Ezek a modulok egyesével letilthatók, így jönnek 


létre a 6, illetve 4 magos variánsok 


multithreading megoldást alkalmaznak, 

ami x86 fronton teljesen új, ugyanis ez- 

előtt csak egyes szerverarchitektúráknál 
használták. 
Tegyük fel, hogy van két thread, amit 

fel kell dolgozni. Ezt az utasítást meg- 
kapják az egyes integer magok, ame- 

yek aztán kettesével (egy modulban 
ugyebár két ilyen , mag" van) osztoz- 
nak a közös erőforrásokon (például a 
gyorsítótáron vagy a dekódoló egy- 
ségeken), de ettől függetlenül még 
Hyper-Threadinghez hasonló feldolgo- 
zásra is képesek. Ezek kombinációja 


azért van, mert 8 darab tényleges inte- 
ger egységgel rendelkezik. 


Az egyéb paramé 
a modulonkénti 2 
amelyen a magok 
os L3 is hasonlóai 
négy modul ügyes 
FPU, vagyis a lebe 


kért felelős egység is közös. 


erek közé tartozik 
megabájt L2-cache, 
osztoznak, de a 8 MB- 
működik, ám azzal 
kedik egyszerre. Az 
gőpontos számításo- 


A gyártás során azonban előfordultak 


súlyos problémák, 


mivel az első verzi- 


ók messze nem vo 
jeleket produkálni, 


tak képesek olyan óra- 
amik mellett az ezzel 


az elvvel felépített processzorok fel tud- 


horror áron lehet megvásárolni őket. 

A mellékelt táblázatban látható az ösz- 
szes piacon lévő FX processzor, főbb tu- 
lajdonságaikkal, illetve a magyarorszá- 
gi lehetséges (de inkább lehetetlen) elér- 
hetőséggel. 


CHIPSET ÉS FOGLALAT 

Foglalatot tekintve olyan szintű vál- 

tás történt, mint az AM2/AM2- idején, 
vagyis néhány régebbi AM3-as alaplap 
elméletileg be tudja fogadni az FX pro- 
cesszorokat, csupán BIOS-frissítés szük- 
séges (már amelyik gyártó ezt lehető- 
vé tette), viszont mindenképpen aján- 
lott AM3--os foglalatú deszkára váltani, 
ugyanis csak így tudjuk teljes mérték- 
ben kihasználni az FX-et. Kicsit ellent- 
mondásos ez a hozzáállás, mivel a fog- 
lalathoz dukáló új chipset, az AMD 9XX 
széria nem igazán különbözik a 8XX- 

tól - gyakorlatilag csak minimális ránc- 
felvarrásról van szó. Az átlagvásárlókat 
érintő egyetlen fontos változás az SLI, 
vagyis az NVIDIA kártyáira épülő több- 
kártyás kiépítések engedélyezése. Ez an- 
nak köszönhető, hogy az NVIDIA ismét 
licencelhetővé tette az AMD-s alaplapok- 
hoz az SLI-t, ezzel pedig az összes gyár- 
tó élt is, Így nem muszáj Radeon kár- 
tyákat vásárolnunk, ha mindenképpen 
több VGA-t szeretnénk egyszerre hajtani. 
Szintén a grafikus vezérlőkhöz köthető 
újítás, hogy már három PCI-Express 2.0 
sávot hajt meg a lapkakészlet. 


AZ ALANY 

Sajnos a gyenge magyarországi ellátott- 
ság miatt nem tudunk minden verzió- 
ból beszerezni egyet, így csak az AMD- 
től kapott 8150-et nyúzhattuk meg, ami 


már kielégítő szinten képes kihasznál- 


ni az összes rendelkezésre álló erőfor- 
ást, legalábbis elméletben. Mivel sok 
a közös pont a két magot illetően, ezért 
jóval kisebb helyet foglalnak el egy szi- 
íciumlapkán, vagyis több modult le- 
het egy chipre pakolni. Nem melles- 

eg a közös erőforrások használata mi- 
att ezek kihasználtsága is jobb. Ahogy 
a HT-technológia 25 százaléknyi pluszt 
jelentett, ez a szolgáltatás optimális 
esetben akár 80-at. 

Lássuk, hogy a feladatok elvégzése ho- 
gyan zajlik a Zambezi lapkában! A 4 
Bulldozer modullal rendelkező chip 8 
szálon tud feldolgozni (2/modul), illetve 
órajelenként négy utasítással birkózhat 
meg. Amiért mégis nyolcmagos procesz- 
szornak nevezi az AMD a Zambezit, az 


MÉRÉSEK 


nák venni a versenyt az SMT-alapokon 
dolgozó Sandy Bridge-dzsel, vagy ép- 
pen az SNB-E-vel, amit néhány oldal- 

al arrébb szintén kivesézünk. A végső 
verzió legerősebb tagja 3,6 gigahertzes 
alapórajellel operál, ami igen magasnak 
ondható, ám kérdéses, hogy elegendő-e 
ahhoz, hogy befogja az említett inteles 
versenyzőket. 
A sok halasztás utána végül az idei E3 
helyett (június) most októberben rajtol- 


a legerősebb FX a piacon. Specifikációt 


tekintve egy 3.6 gigahertzes alapórajelen 
operáló egységről van szó, ami a Turbo 
Core technológiának köszönhetően akár 
42 gigahertzre is felugorhat a terhelés 
függvényében. Fogyasztását tekintve a 
8150 a 125 wattos kategóriába esik, ami 
a highend kategóriában nem meglepő. 
Mivel , Black Edition" címkével látták el 

a terméket, ezért a szorzóját feloldották, 


vagyis szabadon tuningol 


atjuk a végte- 


ak el az AMD FX névre 


keresztelt pro- 


cesszorok, viszont közel sem akkora ter- 
ékpalettával, amire eredetileg számí- 

tani lehetett, ráadásul az ellátásokkal 

is probléma van. Hazánkban például a 

nyolcmagos (4 Bulldozer modulos) vari- 

ánsokhoz szinte lehetetlen hozzájutni, il- 

etve ha van is valahol 1-2 példány, csak 


enségig a Bulldozert. Kétféle kiszerelés- 
ben is kapni ezt a CPU-t; az egyik sima 
fémdobozos változat, amiben a megszo- 
kottan gyenge minőségű gyári hűtő van, 
de némi felárért cserébe hozzájuthatunk 
a kompakt folyadékhűtéssel kiegészí- 
ett csomaghoz is, amelyben egy Antec 
Kühler H20 920 található. 


Az AMD által kiadott prezentációk alap- 
ján az Intel i7-2600K környékén kellene 
teljesítenie a processzornak, Így mi is ez 
ellen vetettük be a Bulldozert, hogy kide- 
rüljön, mennyire sikerült az AMD-nek el- 
érnie a kitűzött célját. Érdekességképpen 
emlékezzünk meg azokról a kiszivárgott 
belsős diákról, amiket az AMD még hó- 
apokkal ezelőtt készített. Itt a tesztje- 
ik alapján azt az eredményt vázolták fel, 
miszerint bőven 2600K környékén fog 
eljesíteni az új megoldás. Ezt arra ala- 
pozták, hogy jóval magasabb, akár 4 gi- 
gahertzes alapfrekvencián is tudják majd 
járatni az FX-eket, viszont ez a koráb- 
ban kitárgyalt okokból nem jöhetett lét- 
e. A már publikus prezentáció viszont a 
2600K és az eggyel alatta lévő 2500K 
közé tette a 8150-et, vagyis itt vált egy- 
értelművé, hogy nem sikerült azt kihoz- 
i a lapkából, amit a mérnökök vártak. 
Jövőre viszont jönnek majd az új típu- 
sok, ahol megpróbálják ezeket a hibákat 
kiküszöbölni, ez viszont azt jelenti, hogy 
egint egy lépéssel az Intel mögött lesz 
az AMD, mert addigra már az Ivy Bridge 
platformmal fognak házalni a ,kékek". 


TESZTEK 

Tesztjeinkben egy ASUS Crosshair 

V Forumla munkálkodott, 2x2 giga- 
bájt Crucial BallistiX Elite, egy GeForce 
GTX580, illetve egy OCZ Vertex 3 SSD 
ársaságában. Az általános mérések 
után kipróbáltuk, hogy mennyire bírja 
otthoni körülmények között a tuningot a 
processzor, illetve az is kiderült, hogy mi- 
yen mértékű sebességnövekedést érhe- 
ünk el ezáltal. 

Első körben lássuk a szintetikus, vala- 
mint a játéktesztekben elért eredmé- 
yeket. Felbontásnak természetesen az 
1920x1080-ast választottuk, hiszen ez 
a manapság leginkább elterjedt arány. 


"Bulldozer" 


Fetch 
Decode 


af — 


FP 
Scheduler 


Integer 
Scheduler 


Integer 
Scheduler 


Pipeline / 
Pipeline 
Pipeline ! 
Pipeline / 
Pipeline / 
Pipeline / 
Pipeline 


128-bit / 
FMAC 


L1 DCachej (L1 DCache! 


Shared L2 Cache 


Egy Bulldozer modul a képen látható 
módon épül fel (közös dekóder, FPU, 
L2 cache) 


Cinebench 
11.5 
AMD FX-8150 6,04 
Intel Core 17-2600K 69 
Intel Core i7-2500K 544 


PCMark7 WPrime 7zip 
(Computation) 32M 
3728 94mp 20955 
4463 10 mp 19.688 
4122 vis mb 15221 


3DMarkti 
(Performance) 
5784 103 fps 
5942 109 fps 
5366 105 fps 


59 fps 
58 fps 
54 fps 


F1 20171 
61fps 72 Íps 
61fps 91 fps 
59 fps 85 fps 


www.gamestar.hu 91 


Mélyvíz 


3 AMD BULLDOZER 


Amikor lehetőségünk volt, a játékoknál a 
beépített benchmarkokat használtuk, el- 
lenkező esetben viszont egy bejáratott 

útvonalon háromszor lemért eredménye- 
ket átlagoltuk. 


MÉRÉSEK 
A Cinebench 11.5 volt az első áldozatunk, 
amivel megizzasztottuk a Bulldozert. Ha 
már multithreadingről beszéltünk, az er- 
re kihelyezett opcióval futtattuk a prog- 
ramot, és így kaptuk meg a 6,04-os ér- 
téket, gyári órajelen. Az Intel 2600K ez- 
zel szemben 690-et ért el, míg a 2500K 
544-et. Ebben a tesztben a 8150 egy 
kicsit közelebb volt a 2500K-hoz, de 

azt legalább felülről karcolta. A kö- 
vetkező mérést a PCMark 7-tel végez- 
tük, ,.Computation" módban, ahol a két 
inteles megoldás csúnyán megverte a 
legerősebb Bulldozert. Míg az FX 3728 
pontot kapott, addig a 2500K 4122-t, 

a 2600K pedig 4463-at. Egy WPrime- 
ot futtattunk, 32M módban, ahol már az 
AMD processzorának sikerült lenyomnia 
a 2500K-t, ha nem is sokkal. Előbbi 9.4, 
míg utóbbi 10 másodperc alatt végzett. 
A 2600K viszont mindkettőjüket lehagy- 
ta a maga 75 másodpercével. 
Az eddigi tesztek alapján egyértelműen 
kiderült, hogy az FX-8150 legjobb eset- 
ben is csak a 2500K-val tudja felvenni 

a versenyt. A szintetikus tesztek viszont 
nem mindig adják vissza a valós teljesít- 
ményt, ugyanis mindegyik processzor- 
nak van valamilyen erőssége az egyes 
benchmark szoftverekben. A következő 
tesztekben játékokat futtattunk, amelyek 
közül inkább a processzorigényesebb al- 
kotásokat válogattuk ki, hogy lehető- 

leg ne ütközzünk GPU-limitbe. Az ezekről 
szerzett tapasztalatainkról az összefog- 
laló táblázatunkban emlékeztünk meg. 


(72) 


TUNING ÉS VÉGSZŐ 

Ha már ekkora tuningpotenciál leledzik 
a Bulldozerben, mi sem tudtunk ellenáll- 
ni, így kipróbáltuk, hogy a léghűtésünkke 
meddig bírja a lapka a terhelést. Mivel a 
Turbo Core technológiának köszönhetően 
piszkálás nélkül is esetenként 4,2 GHz-n 
megy a processzor, ezért nyilvánvalóai 
ezen érték felett kellett a mókát kezde- 
ni. 43 GHz-s alap órajel stabil működé- 
séhez (a Turbo Core-t itt már kikapcsol- 
tuk) 1.375 voltos feszültség kellett. Mivel 
a hőmérsékletek itt még egészen baráti- 
ak voltak (átlag 50 fok), ezért egy kis fe- 
szültségemelés után (14 V) könnyedén 
el tudtuk érni a 4,6 gigahertzes frekven- 
ciát. Sajnos nem kaptuk meg a termék 
gyári vízhűtőjét, így annak képességeit 
nem tudtuk kipróbálni, de mások vélemé- 
nye szerint így még 4-500 megahertznyi 
potenciál van a 8150-ben. 

A gép fogyasztása nem mondható kirí- 
vóan nagynak, mivel alapórajelen, tel- 

jes terhelés mellett kb. 240 wattal érte 
be, viszont a 4.6 gigahertzes húzás mel- 
lett ez az érték majdnem megduplázó- 


92 www.gamestar.hu 


ASUS SABERTOOTH 9901 


dott, ugyanis ekkor már 435 wattot ka- 
nalazott be. 

Vegyesek az érzéseink a Bulldozerrel 
kapcsolatban, mivel mindenki azt várta - 
leginkább az AMD -, hogy ez lesz a min- 
den elsöprő architektúra, ami lenyom- 

ja az Intel Sandy Bridge-dzset, és a mel- 
lé társított alacsonyabb árakkal el tudják 
árasztani a piacot. Sajnos egyik sem jött 
be, hiszen ha jóindulatúak vagyunk, ak- 
kor is maximum az i5 2500K mellé tud- 
juk felírni a legerősebb Zambezi lapka 
nevét, ami nagyon karcsú teljesítmény, 
majdnem egy évvel az Intel versenyző- 
jének debütálása után. Ráadásul még itt 
van az X79 is, ami aztán teljesen meg- 
semmisíti az AMD FX által nyújtott ered- 
ményeket. 
Egyedül az ár az, ami miatt jobban jö- 
hetünk ki, mint egy 2500K megvásár- 
lásával... legalábbis ha külföldön élünk, 
ugyanis jelenleg nálunk gyakorlatilag be- 
szerezhetetlen, és ha van is néhány da- 
rab, rendkívül magas az áruk. Amint nor- 
malizálódik ez a helyzet, remek ajánlat 
lesz az FX-széria, addig viszont az AMD- 
fanok nem tudnak mást tenni, mint várni. 


AM3: ALAPLAPOK 


ASUS SABERTOOTH 990FX 

Bár a Sabertooth felső kategóriás meg- 
oldás, mégsem ez az ASUS legjobban fel- 
szerelt alaplapja, ugyanis ezt a címet a 
Crosshair V Formula birtokolja. Ennek el- 
lenére kevés az a felhasználó, akinek nem 
elegendők azok a képességek, amire a 
TUF családba tartozó deszka képes. Az 
AM3-- foglalat mellett négy DDR3 slotba 
pakolhatjuk a maximum 32 gigabájtnyi 
memóriáinkat, amelyek akár 1866 MHz- 
sek is lehetnek. A három 16x-os PCI- 
Express csatlakozó dual módban 16x-os 
sebességgel működik, viszont ha három- 
kártyás rendszert építünk, csak az egyik 
megy 16x-os sebességgel, a másik ket- 
tő csak 8x-ossal. Egy 4x-es és egy 1x- 


GIGABYTE GA-990OFXA-UD3 " 


es slot is meglapult az ASUS termékén, 
de egy sima PCI-t is rápréseltek az ATX- 
ormátumú megoldásra. Az 5B950 déli 
hídnak köszönhetően hat SATA-III csat- 
akozást kapunk, de egy külső vezérlő ál- 
al még két SATA-II, egy power eSATA, 
valamint egy sima eSATA is rendelkezé- 
sünkre áll. A hangért egy nyolccsatornás 
eloldozásra képes lapka felel, amit ana- 
óg, valamit digitális módon is kivezet- 
hetünk. Mivel az USB 3.0 kérdését natí- 
van még mindig nem oldották meg, ezért 
itt is egy extra chipre támaszkodott a 
gyártó, így abból 4 darabot kapunk. 

A TUF ENGINE! dizájn része a 8--2 fá- 
zisú VRM, az extra minőségű MOSFET- 
ek, kondenzátorok és egyéb alkatrészek, 
de az energiatakarékossági megoldások 
sem állnak távol a Sabertooth-tól. A ter- 
mékcsalád további tulajdonságai közé 
artoznak még a CeraM!X nevű hőcsöves 
kialakítások és a TUF Thermal Radar. 
Egyedül akkor javasolt ennél jobban fel- 
szerelt ASUS lapot választanunk (vagy- 
is a Crosshair V-t), ha nagyon komoly 
uningos terveink vannak, különben nem 
udjuk kihozni a kettő között rejlő kü- 
önbséget. 


GIGABYTE GA-990OFXA-UD7 
A Gigabyte legdurvább AM3---os alap- 
lapja az UD7 családot erősíti, amely az 
AMD-s megoldásaikat tekintve a leg- 
jobban felszerelt termékét jelenti, mi- 
vel a kisebbik processzorgyártó termé- 
keire nem építenek olyan speciális meg- 
oldásokat, mint például a G1 sorozat. Ez 
persze nem jelent semmi rosszat, hiszen 
az UD7-et így is minden olyan finomság- 
gal megszórták, amit egy felső kategó- 
riás alaplaptól elvárhatunk. Az árát, il- 
letve felszereltségét tekintve is legin- 
kább az ASUS Crosshair V Formulához 
hasonlíthatjuk a 990FX chipsettel fel- 
vértezett deszkát, mivel mindent rázsú- 
foltak az E-ATX formátumú nyomtatott 
áramköri lapra, amit lehetséges. Négy 
DDR3 slot, két 16x-os PCI-E, két 8x-os 


PCI-E, 2 darab 4x-es PCI-E, egy sima 
PCI, nyolccsatornás hangvezérlő, szám- 
alan SATA-III, eSATA és USB 3.0-port, 
SLI, valamint CrossFireX-támogatás jel- 
emzi az UD7-et. Persze ezek mellett a 
rengeteg gigabyte-os extrát is megkap- 
juk, így például a TouchBIOS-t, ami által 
a BIOS vagy a CloudOC érintőképernyőn 
is könnyen kezelhető, ami lehetővé te- 
szi, hogy böngészőből, bármilyen eszköz- 
ről (PC, tablet, okostelefon) valós időben 
ningoljuk a processzorunkat. 

mi viszont sajnálatos negatívum, hogy 
a mérnökök itt még nem alkalmazták 

az UEFI-t, vagyis a régi, hagyományos 
BIOS-szal fogunk szembesülni, ha a beál- 
lítások után kutakodunk. Tekintve, hogy 
a konkurens gyártók ezt már szinte egy- 
től egyig meglépték, ez kicsit fájó pont. 
A hardver funkcionalitását tekintve nem 
lehet panaszunk, ugyanis ennek ellenére 
minden opció megtalálható benne, amire 
akár egy komolyabb tuningosnak szük- 
sége lehet. Bár részletkérdés, de sokak- 
nak fontos a csomagolás és a mellékelt 
tartalom - örömmel jelenthetjük, hogy 
ezen a téren ott van az UD7, ahol akár 

a Crosshair V, akár bármelyik másik ha- 
sonló konkurens megoldás. 


re 


MSI 990FXA-GD8O 

Következő alanyunk az MSI műhelyéből 
érkezett, akik a jól felszerelt alaplapjaik 
mellé legtöbbször nagyon kedvező ára- 
kat párosítottak. Mivel kissé átalakult a 
vállalat szemlélete, és sokkal inkább fon- 
tosabb lett számukra a prémium megkö- 
zelítés, mind eddig, ezért a fenti kijelen- 
tés már nem feltétlenül mondható el ró- 
luk - viszont még így is sikerült, ha nem 
is sokkal, de a konkurens gyártók felső 
kategóriás deszkáinak ára alá ígérni egy 
kicsit. A GD80O olyan megoldásokkal pró- 
bálja a vásárlókat megfogni, mint pél- 
dául a Military Class II, amely számos 
tulajdonság összefoglaló neve, és arra 
kíván utalni, hogy a katonai szabványok- 
nak megfelelő a felépítésük. Ezen brand 
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6:3 Az évszázad mérkőzése DVD Puskás Életrajzi Album Puskás 1950 Vendég Retromez Puskás 1953 Hazai Retromez 
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volt. Akkor éreztem magam biztosnak, amikor a labda nálam volt, vagy ha a labdába belerúghattam..." 
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alá tartozik például a Solid CAP, ami a 
minőségi, akár 10 évig is üzemelő kon- 
denzátorokat takarja, vagy a Hi-C CAP, 
amelyek alacsony profilú, mégis komoly 
eljesítményű, tantalummagos kondenzá- 
orok - ezek használata a tuningosoknak 
ehet örömteli, mivel így bármilyen 
bumszli hűtőmegoldással könnyedén el- 
érnek a foglalat környékén. 
Az OC Genie II sem maradt ki a sorból, 
így most is egy gombnyomással betölt- 
hetünk egy előre definiált OC-profilt, 
hogy extra megahertzeket nyerjünk a 
processzornak. 
Ezenkívül a GD80 nem különbözik túl 
sok mindenben a többi felső kategóriás 
AM3-- alaplaptól, legalábbis ami a spe- 
cifikációkat illeti. Négy 16x-os PCI-E, két 
8x-os PCI-E, valamint egy sima PCI te- 
rül ela NYÁK-on a SATA-III, illetve USB 
3.0-s csatlakozók társaságában, nem be- 
szélve a szokásosnak mondható nyolc- 
csatornás audiochipről és a gigabites há- 
lózati kártyáról. 
Az MSI is átállt már UEFI-re, ami dicsé- 
retes lépés, de sajnos közel sem lett any- 
nyira letisztult a megoldás, mint amit 
például az ASUS esetében láthattunk. 
Sokkal inkább azt szerették volna, hogy 
dizájnosan nézzen ki a felület, mint hogy 
praktikus és könnyen kezelhető legyen, 
de persze még így is sokkal jobb a hely- 
zet, mintha a régi BIOS-ban kellene ma- 
tatnunk. 


A Gigabyte 990FXA-UD3 kissé olcsóbb 
megoldás, 35-38 ezer forint környékén 
is megvásárolható. Ez a legalacsonyabb 
árú 990FX45SB950 lapkakészlettel el- 
átott Gigabyte alaplap, amely ennek el- 
enére szinte ugyanazokkal a szolgálta- 
ásokkal és felszereltséggel rendelke- 
zik, mint a nagyobb testvérei. Ugyanúgy 
ott van a TouchBIOS, a SATA-III és 

USB 3.0-támogatás, az On/Off Charge 
echnológia, az SLI- és a CrossFireX- 
kompatibilitás, a DualBIOS vagy az Ultra 
Durable 3 besorolás, ami elvárható egy 
komolyabb alaplaptól. A memóriamo- 
dulok támogatása, a hang-, illetve LAN- 
vezérlő is ugyanaz, mint az UD7-es va- 
riánson. 
A legfőbb eltérés a PCI-Express csatolók 
háza táján keresendő, ugyanis itt a két 
16x-os slot mellett nem két 8x-os, ha- 
nem csak kettő 4x-es példány pihenget, 
viszont cserébe kapunk egy 1x-es PCI- 
E-t is. Az előbbi differencia azok számá- 
ra lehet érdekes, akik kettőnél több vi- 
deokártyát szeretnének a gépbe helyez- 
ni, de ez nem egy mindennapos esemény, 
így nem tartható különösebb érvágás- 
nak a 8x-os csatolók hiánya, és ezzel a 
háromutas kiépítések támogatásának el- 
maradása. Minimális, de még épphogy 
említésre méltó, hogy kettővel kevesebb 
SATA-III csatlakozóval operálhatunk, ha 
az UD3 mellett tesszük le a voksunkat. 
Mivel majdnem 20 ezer forint a különb- 
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ség a két lap között, így megéri átgon- 
dolni, hogy szükségünk van-e a komo- 
lyabb variánsok által nyújtott szolgálta- 
tásokra. Egy átlagos felhasználó ugyanis 
ettől az alaplaptól is megkap mindent, 
amire szüksége lehet. Akik komolyab- 
ban tuningolni szeretnének, esetleg hob- 
bijuk a minél magasabb benchmark- 
értékek elérése, azoknak viszont kétség- 
telen, hogy a felsőbb kategóriákból kell 
válogatni. 


EXPERT PC AMD NR.001 


Mivel már hosszú hónapok óta nagy a 
hype az AMD új megoldása körül, így 
nem csoda, hogy ezt a legtöbben meg kí- 
vánják lovagolni. Külföldön már bevett 
szokás, hogy a komolyabb fejlődést mu- 
tató platformok köré saját márkanév 


Cooler Master Silentio 550 - hangszi- 


getelt ház vájtfülűeknek és a letisztult 


dizájnt kedvelőknek 


alatt futó PC-t dobnak össze a nagyobb 
bolthálózatok, nagykereskedések, illetve 
adott esetben még különböző médiumok 
is. Jelen esetben is ez a helyzet, ugyanis 
az Expert Zrt. jóvoltából egy igazán me- 
nő gamerkonfigurációt vásárolhatnak 
meg a szerencsések, ám a forgalmazásra 
kijelölt boltok, illetve a végső ár egyelőre 
tisztázatlan - utóbbit persze kis számol- 
gatással be lehet lőni. 


A gép néhány nagy gyártó termékeire 
épült, amelyeket jelen írásban be is fo- 
gunk részletesebben mutatni. A ház, a 
táp, illetve a processzor hűtéséért a Coo- 
ler Master, az alaplap-videokártya pá- 
rosért az ASUS, az SSD-ért az OCZ, a 
memóriamodulokért pedig a Crucial a 
felelős, vagyis nem mondhatjuk, hogy is- 
meretlen alkatrészekből lenne összedob- 


AJÁNLATA 


va az erőmű. Mivel a cél egy mindent el- 
söprő AMD-s gép építése volt, ezért a 
legerősebb, 4 Bulldozer modulos (nyolc- 
magos) processzort, vagyis a tesztben 
tárgyalt FX-8150-et rakták bele, nem be- 
szélve a többkártyás kiépítésről. Lássuk 
hát, mi került a gépbe. 
A ház érdekes választás volt, mivel a 
Cooler Master Silencio 550-es típusba 
rejtették a komponenseket. Ez a gyártó 
egyik legújabb megoldása, amelynek fő 
tulajdonsága a hangszigeteltség. Fur- 
csának tekinthető ez a döntés, ugyanis 
bár a Silencio 550 remek ház, ha csen- 
des gépet akarunk építeni, egy high- 
end PC-nél nem feltétlenül a hangtalan- 
ság a fő szempont. Ennek ellenére bát- 
ran rakhatunk ilyen konfigurációt is a 
házba, mivel elég nagy ahhoz, hogy bár- 
milyen videokártya vagy ATX-es alap- 
lap beleférjen, de akár komolyabb hűtő- 


ASUS Crosshair V Formula - nemcsak a játékosok, hanem a 
tuningosok kedvenc játékszere is 


Jó kábelelrendezéssel még egy ennyire zsúfolt 
gép is egészen rendezettnek tud tűnni 


ket is beleapplikálhatunk. Alapjáraton 
két darab 120 mm-es légkavaró dolgo- 
zik a Silencióban, egy lent, elöl, egy pe- 
dig hátul, fent. Az elülső ventilátor po- 
zicionálása viszont azért érdekes, mert 
azt egy kinyitható, ráadásul egy belülről 
angszigetelt ajtó takarja el, vagyis csu- 
kott állapotban nem tud annyi levegőt 
bepumpálni, amennyire egyébként gyá- 
ilag képes lenne. 
A hátsó ventilátor viszont nagyon elő- 
nyös, főleg az ezen a gépben lévő Coo- 
er Master Hyper 212 Plus processzor- 
űtő miatt. Utóbbi termék ugyanis pont 
olyan oldalirányban préseli a meleg leve- 
gőt, hogy az említett légkavaró lapátjai 
egyesen ki tudják terelni a házból. Szin- 
én a ház és a CPU-hűtő kapcsolatához 
artozik, hogy a Hyper szinte milliméter- 
e pontosan belefér a házba, egy hajszál- 
yi helyet sem hagyva, ami csupán abból 
a szempontból aggasztó, hogy az oldalla- 
pon lévő hangszigetelő szivacsozás adott 
esetben, ha minimálisan is, de meg tud 
sérülni. Tesztjeink során két módon is ki- 
próbáltuk a hűtés hatékonyságát: felsze- 
oldallappal és anélkül. Előbbi eset- 
ben terhelés alatt brutális melegedést 
apasztaltunk a ház belső terén, a bur- 
kolat felső része szinte izzott, pedig min- 
dent alapfrekvencián járattunk. Ha kinyi- 
ottuk az előlapi ajtót, a helyzet egy fok- 
kal jobb volt, viszont még így sem volt 
az igazi, mivel a két belső ventilátor nem 
udott elég levegőt megmozgatni, hogy 
kellően erős cirkuláció jöjjön létre. Oldal- 
ap nélkül azonban nagy baráti volt a hő- 


o 


A gép kritikus pontja a CPU környéke, ugyanis 


hatalmas mennyiségű hő termelődik itt 


mérséklet, így az a legjobb megoldás, ha 
beszerzünk még némi opcionális légkava- 
ót, hogy csukott házzal is élvezni tudjuk 
a gép nyújtotta örömöket. 

A táp szintén a Cooler Master nevé- 

ez fűződik, egészen pontosan egy GX- 
750-ről van szó, amely a GX család leg- 
nagyobb tagja. A nevéből sejthető- 

en egy 750 wattos hardverről van szó, 
amely 80 Plus Bronze besorolással ren- 
delkezik; ez annyit jelent, hogy tipiku- 

san 859 feletti hatásfokkal dolgozik. Az 
SLI- és CrossFireX-kiépítések támoga- 
ottak, amelyekben 4 darab 642 pines 
PCI-Express csatlakozó asszisztál, de 
ezenfelül 9 SATA, valamint 3 molex csat- 
akozóval is eljátszadozhatunk. 12 voltos 
ágból egy van, ami 60 amperes, vagyis 
bátran köthetünk rá éhesebb videokár- 
yákat is. Szükség is volt egy ilyen táp- 
a, hiszen ez a gép sem , csak" egy VGA-t 
artalmaz. 


FŐBB KOMPONENSEK 

ielőtt a videokártyákra térnének ki, lás- 
suk az alaplapot, amelyet az ASUS ter- 
ékpalettájáról választott ki az Expert. 
em másról, mint a már korábban is em- 
egetett Crosshair V Formuláról van szó, 
amely többek között azért is egy híres 
ermék, mert Andre Yang ezzel döntötte 
meg a CPU-órajel világrekordot - kétszer 
is. Először 846 GHz-t sikerült elérnie, 

ajd nem sokkal később 8,58-at, így a 
égi idők Pentium rekordját végleg leta- 
szították a trónról. A remek tuningos tel- 
jesítmény mellett az sem elhanyagolandó 


tény, hogy ez a gyártó legjobban felsze- 
relt alaplapja, vagyis semmi sem ma- 
radt le, ami egy csúcskategóriás termék- 
re kell. Támogatja többek között a 2133 
MHz-s RAM-modulokat is, SupremeFX 
X-Fi 2 nyolccsatornás hangvezérlő- 

vel látták el, nem említve a 8--2 fázisú, 
Extreme Engine Digi-- nevű, kombinált, 
digitálisZanalóg VRM-et, illetve a szoká- 
sos Republic of Gamers (ROG) extrákat 
(például a ROG Connectet). A Crosshair 
is már UEFI-vel operál, amelynek elren- 
dezése nagyon praktikus, jól használha- 
ó, és messze az eddigi legjobb megol- 
dás, amit láttunk e téren. Felső kategó- 
iás mivoltából támogatja a háromutas 
SLI- és CrossFireX-kiépítéseket, mivel 
endelkezésünkre áll 3 darab PCI-E x16 
slot, amelyek közül kettő 16x-os módban 
fut, de ha három VGA-t használunk, ak- 
kor abból a második kettő csak 8x-os se- 
bességgel szalad. 
Kétségtelen, hogy AM3--os alapla- 
pokat tekintve jelenleg a Crosshair V 
Formula az egyik legerősebb ajánlat, 

ami a gamereknek, illetve elvetemült 
uningosoknak is nagyon kellemes vá- 
asztás, így remekül illik ebbe a gépbe is. 
Ahogy korábban már taglaltuk, egy 
CrossFire-kiépítéssel volt dolgunk a szá- 
ítógépnél. Két ASUS Radeon 6870 
DirectCU kártya lapult a burkolat alatt, 
amelyek a Barts GPU-ra épülnek. A kö- 
zépkategóriás megoldás a Radeon 5770- 
et váltotta, de annál azért egy fokkal na- 
gyobb teljesítményre képes, viszont mi- 
vel kettő van belőle, maga mögé utasítja 


bármelyik felső kategóriás, 1 GPU-val 
endelkező megoldást. Mivel a kártyák 
éhány milliméterrel hosszabbak, mint 
az alapesetben rendelkezésre álló hely a 
názban, ezért a középső 3,5-es slotokkal 
eli modult ki kellett szedni, de ez nem 
akkora érvágás, ugyanis így is bőven elég 
ely áll rendelkezésünkre. 

A memóriamodulokat a Crucial biztosí- 
otta, akiknek pont nemrégiben rajtolt el 
a BallistiX Elite nevezetű termékük, me- 
yekből két darab 2 gigabájtos került a 
gépbe. Talán a 4 GB kevésnek tűnhet egy 
2011-es highend gamer PC-be, de nem 
igazán találkoztunk olyan játékkal, ami 
kevesellte volna. A modulok egyébként 
1600 megahertzes frekvencián, 1,65 vol- 
os feszültségen üzemelnek, 8-8-8-24-es 
időzítéssel. 
A rendszer mi máson futna, mint egy 
SSD-n, nem is akármilyenen: egy 60 gi- 
gabájtos OCZ Vertex 3-on. Nem véletle- 
nül méltatják annyira ezt az SSD-t, mi- 
vel az egyik leggyorsabb SATA-III-as 
megoldás a piacon, a maga 535 MB/s 
szekvenciális olvasási és 480 MBS/s írá- 
si sebességével, de a maximális, 80 000 
IOPS-teljesítményű véletlenszerű 4k írá- 
sa sem mondható gyengének. A Win- 
dows betöltése gombnyomástól számít- 
va sosem tartott fél percnél tovább, de 
még ezen , magas" érték elérése sem volt 
mindennapos. 


MŰKÖDÉS KÖZBEN 
Élesben többek között a nemrég meg- 
jelent, nagyon nagy gépigénnyel rendel- 
kező Battlefield 3-mal teszteltük, amely 
a PC minden egyes porcikáját megmoz- 
gatja. Éppen ezért, és a korábban tag- 
alt melegedési okokból le is kellett ven- 
nünk a ház oldalát, hogy elkerüljünk egy 
esetleges elsülést. Maximális beállítások- 
kal, full HD- (1920futna1080) felbon- 
ás mellett az egyjátékos mód még ak- 
kor sem szaggatott, ha közben a Fraps 
nevű videorögzítő szoftverrel vettük fel 
az eseményeket. Többjátékos módban 
ugyanezen részletesség mellett nagyon 
itkán voltak minimális röccenések, pél- 
dául amikor egyszerre harmincan próbál- 
uk egymást eltenni láb alól, de ez egyál- 
alán nem volt zavaró, és a látvány kár- 
pótolt mindenért. A még béta-fázisban 
évő Star Wars: The Old Republickal is 
eghajtottuk a PC-t, amely jelen állapo- 
ában igencsak processzorigényes. A be- 
épített képkocka/másodperc indikátor 
pirosan jelzi, ha éppen processzorlimiten 
fut a játék. Legtöbb esetben ez a színkód 
volt érvényben, de eközben 60-90 fps 
között futott a játék, ami több mint tö- 
kéletes eredmény. 
A melegedési problémát eltekintve nem 
csalódtunk, mivelhogy tényleg egy brutá- 
lis géppel volt dolgunk. Már csak az ára, 
illetve a gépet árusító boltok listája a 
kérdés, de reményeink szerint hamarosan 


ezek is kiderülnek. 
Disorder 
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23 INTEL HA A DY BRIDGE-E PROCESSZOROK 


Hosszú idő után leváltotta az X58-as platformot az Intel, és he- 
Vére a Sandy Bridge-E került, amely 6 maggal próbálja meghődí- 
tani a világot 


Ismét robbantott az intel: meg- 
érkezett az Üj erőmű 


Z ÚJ BLOOMFIELD LAP- 

KÁK A CORE 2 SZÉRIÁT, AZ 

LGA775 FOGLALATOT ÉS VE- 
LE EGYÜTT AZ AKKORI LEGJOBB- 
NAK SZÁMÍTÓ X48 CHIPES ALAP- 
LAPOKAT IS MENESZTETTÉK, a 
helyükre pedig egy új foglalattal felsze- 
relt, X58 alapokon nyugvó termékcsalád 
fészkelte be magát a trónra. A helyez- 
kedés annyira jól sikerült az X58 - Core 
i7 számára, hogy majd" 3 éven keresztül 
uralta a felső kategóriát (ami a hardver- 
piacon igen hosszú időnek számít), igaz, 
a Sandy Bridge/P67 januári elrajtolása 
után kezdett megkérdőjelezhetővé válni 
a kikiáltott titulus. 
Mivel sikerült akkor az abszolút elsősé- 
get kivívniuk? Leírva egyszerűnek tűnik, 
valójában okozhatott némi fejtörést, vi- 
szont ami bizonyos, hogy nem a nulláról 
építették fel a Nehalem architektúrát. 
Ha jobban belepillantunk az LGA1366 
foglalatba illeszkedő processzorok bel- 
sejébe, rájövünk, hogy gyökerei vissza- 
nyúlnak egészen a Pentium Pro korsza- 
káig (1995). Röviden összefoglalva az 
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alábbi fő szempontok vezettek a hosz- 
szan tartó sikerhez: integrált memória- 
vezérlő, 


HYPERTHREADING- 
TECHNOLOGIA, 

FSB elhagyása, módosított adatbuszok, 
SIMD-utasításkészlet bővítése — SSE4.2, 
részegységekből felépített architektúra, 
ahol az elemek rakosgatása könnyen ská- 
lázhatóvá teszi az adott termékcsaládot, 
L1-, L2-gyorsítótárak módosítása, har- 
madszintű (L3) cache megjelenése, 
dinamikusan kezelt processzormagok, 
csökkentett fogyasztás, Turbo Boost. 
Ezen fő módosításoknak köszönhetően 
a Bloomfield família 1266 lábon állva 
tört az élvonalra, semmilyen tekintet- 
ben nem ismerve kegyelmet az esetle- 
ges ellenfél-jelöltekkel szemben, jött, lá- 
tott és ha már itt volt, győzött is. Az idő 
múlásával némi ráncfelvarrásra is meg- 
érett, másfél évvel piacra kerülése után 
megjelent a kínálatban az első hatma- 
gos processzor, a 980X EE, amely már 
az új 32 nm-es gyártástechnológiával 


készült és a legerősebb asztali procesz- 
szornak számított a piacon. Idén febru- 
árban némi órajel-kozmetikázás után a 
980X-et leváltotta a 990X, de az Intel 
már nem szánta rá magát komolyabb 
módosításokra. 

A 990X megjelenése után már tudha- 
tó volt, hogy a Nehalem-korszak ha- 
marosan véget kell érjen, főleg azért, 
mert házon belül is veszélyeztetve volt 
az elsőbbség; az ellenfél a jóval kedve- 


zőbb árcédulával rendelkező, ám fris- 
sebb mikroarchitekturális fejlesztés- 

sel piacra dobott Sandy Bridge volt. Az 
LGA1366-nak tehát mennie kellett, he- 
yébe pedig hivatalosan november 14- 
én költözött be az új platform, amit 
Sandy Bridge-E névre keresztelt a gyár- 
ó. Vajon sikerül megismételni a 3 évvel 
korábbi abszolút dominanciát? Erre a 
kérdésre a cikk végén biztosan megkap- 
juk a választ. 


INTEL SANDY BRIDGE-E 


PROCESSZOROK 


Típus 

Core i7-3960X 
Core í7-3930K 
Core i7-3820 


Elérhető modellek 


Órajel/max. Turbo Core 
3.30/3,90 GHz 
3,20/3,80 GHz 

36/37(ee 


Magok L3 TDP 
6 15 MB 130 W 
6 12 MB 130 W 
4 10 MB 130 W 


A fenti táblázatban a processzorok közötti legfontosabb különbségek láthatók 


PCI Express" 2.0 Graphics 


Support for 
multi-card configurations 
2x16 8. 1x8 

or 
1x16 8, 3x8 
or 
1x16 8. 2x8 2x4 


14 Hi-Speed USB 2.0 Ports 
Dual EHCI; USB Port Disable 


Intel" integrated 
10/100/1000 MAC 


Intel" Gigabiít LAN Connect 


Intel" ME Firmware 


DDR3 memory 12.8 GB/s 
DOR3 memory 12.8 GB/s 
DDR3 memory 12.8 GB/s 
DDR3 memory 12.8 GB/s 


Intel" High 
Definition Audio 


8 PCI Express" 2.0 


6 Serial ATA Ports; eSATA. 
Port Disable 


Intel" Rapid Storage 
Technology enterprise 3.0 


and BIOS Support 


(KI... Optionai 


Intel" Extreme Tuning 
Support 
Mheoretical maximum bandwidth 


ZA SATA ports capable of 3 Gb/s. 2 ports capable of 6 Gb/s. 


Intel" X79 Express Chipset Block Diagram 


Az X79-es platform felépítése. Bemutatja a vezérlők közötti kapcsolatokat, 


és azok feladatát 


SANDY BRIDGE-E 

Ahogy minden újdonság megjelené- 

se előtt, a szakértők már hónapok- 

kal ezelőtt foglalkoztak az új jövevény- 
nyel, mentek a találgatások és pletykák, 
hogy vajon milyen lesz az új processzor, 
milyen teljesítménytöbbletet várhatunk 
el tőle stb. A ködfelhő elszállt, bemu- 
tatkozott a Sandy Bridge-E, a célja pe- 
dig egyértelmű: az Intel ismét a csúcs- 
ra kívánja kvalifikálni magát az új ter- 
mékcsaláddal. 

Ahogy a Nehalem eredete is visszave- 
zethető a gyökerekhez, megtehetjük 
ugyanezt mai bemutatónk főszereplőjé- 
vel is, igaz, itt nem kell visszamennünk 
10-15 évvel korábbra, elég, ha csak az 
idei év elejére lapozunk vissza, amikor 
bemutatkozott a Sandy Bridge, a P67 
alaplapokkal karöltve. A név egyezése 
nem véletlen, a középkategóriába szánt 
központi egységek már magukban hor- 
doztak olyan újításokat, amelyek a most 
megjelent , E" jelzésű szériában bonta- 
koznak ki teljesen. Az egyetlen dolog, 
amit a második generációs Core í7 pro- 
cesszorok (még) nem vettek át az előd- 
től, az a processzorba integrált grafi- 
kus vezérlő, de erre is sor fog kerülni a 
jövő év folyamán, amikor bemutatkozik 
az Ivy Bridge. 

A Sandy Bridge-E névre keresztelt szi- 
líciumlapka nem kevesebb, mint 2,27 
milliárd tranzisztort tartalmaz, a te- 
rülete pedig 435 mm2. (Érdekesség- 
képp, ez közel a duplája a 990X adatai- 
nak!) Pár szóban érdemes átfutni a ké- 
pen látható lapka főbb részeit: a felső 
,.Ayeue, Uncore, [/0" területen a PCI 
Express sávok leledzenek, szám sze- 
rint 40 darab. A vezérlő hivatalosan a 
2.0-val kompatibilis, bár az Intel sze- 
rint a 3.0-s szabvánnyal piacra kerü- 
lő kártyák is gond nélkül működni fog- 


nak. Ugyanez a rész foglalja magában 
a OPI-linkeket is, de ennek csak a szer- 
verpiacon van jelentősége, ahol kettő 
vagy annál több processzor kommuni- 


kációját irányítja. 


Lefelé haladva két oldalon helyezked- 
nek el a processzor magjai, 4-4, össze- 


sen 8 darab, de ebből 


szánt processzorok mi 


az asztali gépekbe 
dössze hat magot 


használhatnak, a maradék kettő csak a 
Xeon processzorokban lesz aktív. A ma- 


gok közötti nagy terü 


eten a megosztott 


L3-cache foglal helyet, amelynek mére- 
te 15 MB! 
Végül a hardver legfeltűnőbb újítása, a 
négycsatornás memóriavezérlő teszi tel- 
jessé a képet, amelynek mérete szintén 
túlszárnyalja az elődöket. A gyári speci- 
fikáció alapján a processzor 1600 MHz- 
es memória-órajelet támogat (ami per- 
sze tuning során jócskán megemelhető), 
maximális kapacitása 64 GB, az elméleti 
maximum sávszélesség négy modul ese- 
tén 512 GB/s. 

A Sandy Bridge-E csak a hiányzó grafi- 
kus vezérlővel mutat kevesebbet a kis- 
testvérhez képest, minden más funk- 

ció helyet kapott az újdonságban is. 
Továbbra is jelen van a HyperThreading- 
technológia, az utasításkészletek teljes 
tárháza a rendelkezésünkre áll, és per- 
sze a Turbo Boost 2.0 sem hiányozhat a 
istáról. 

Az Intel második generációs Core í7 
processzorai közül idén kettőt mutat- 
tak be, amelyek a Core í7 3000 széri- 
ába tartoznak. 2012 első negyedévé- 
re terveznek megjelentetni egy szeré- 
nyebb árcédulával rendelkező CPU-t is, 
de erről még nem közöltek pontos dátu- 
mot. A megjelent felső kategóriás pro- 
cesszorok közül a legnagyobb a Core 
i7-3960X Extreme Edition nevet kap- 
ta. Hat magjának alapórajele 3.30 GHz, 


de a Turbo Boost segítségével egé- 
szen 390 GHz-ig emelkedhet terhelés- 
től függően. A gyártó által megadott 
fogyasztás (TDP) értéke 130 W. A sze- 
rényebb értékekkel rendelkező Core í7- 
3930K szintén hat maggal rendelke- 
zik, ám az L3-cache mérete 12 MB-ra 
csökkent. Alap órajelen csak 3,20 GHz- 
et produkál, amely további 600 MHz-et 
emelkedhet a Turbo Boost segítségével. 
TDP-értéke szintén 130 W. A legkisebb, 
még meg nem jelent Core i7-3820 elő- 
zetes információk szerint már csak négy 
maggal fog rendelkezni, alapórajele 
3,60 GHz, míg a turbó órajele 3,70 GHz, 
az L3-cache mérete 10 MB-ra csök- 
ken, a fogyasztása pedig továbbra is 
130 W lesz. 


ÚJ PROCESSZOR, PLUSZ ÚJ 
FOGLALAT 

Az új generáció megjelenésével elérke- 
zett az idő, hogy az Intel 3 év után maga 
mögött hagyja a jól vizsgázott LGA1366 
4 X58 összeállítást és egy új fogla- 
lattal rukkoljon elő, amihez illő egy új 
chipkészletet is biztosítani. Nem is volt 
más választása a gyártónak: egyrészt a 
Nehalem korszak foglalatába túlságosan 
bonyolult lett volna beletuszkolni mind- 
azt, amit az új CPU magában hordoz, 
másrészt az eladások szempontjából se 
előnyös, ha a legújabb fejlesztés 1:1-ben 
felhasználható egy 3 évvel korábbi ter- 
mékkel karöltve. Így látott napvilágot a 
méretében és funkcionalitásában is fel- 
turbózott LGA2011 és a hozzá tartozó 
Intel X79 Express Chipset. 

Az LGA2011 - ahogy az a nevéből is 
adódik - 2011 apró tüskével kapcsoló- 
dik a bele illesztett processzorhoz. Fel- 
tehetnénk a kérdést, hogy hova ennyi 
apró láb, ezzel csak növeljük a hibale- 
hetőségeket, de ha jobban belegondo- 
lunk, a négycsatornás memóriavezérlő 
önmagában több mint 400 lábat birto- 
kol, ott van még a processzorba integ- 
rált 40 PCle-sáv, a OPI-linkek, ráadásul 
valamin áramot is kell adnunk az éhes 
jószágnak. Ennek tükrében már érthe- 
tő, mért nőtt ekkorára a foglalatunk. A 
központi egység lefogatása némiképp 
megváltozott, mostantól nem egy, ha- 
nem kettő karral kell biztosítani, hogy 
a helyén maradjon. A lefogató karokra 
szereléskor érdemes odafigyelni, a gyár- 
tók jól látható módon feltüntetik a nyi- 
tás/zárás sorrendjét - ha ezt nem vesz- 
szük figyelembe, úgy akár maradandó 
károkat is okozhatunk a frissen vásárolt 
termékünkben! 

Ahogy a számozás megnőtt, arányosan 
nőtt vele együtt a foglalat területe is, és 
ha már kompletten kicseréltek mindent, 
akkor a hűtéslefogatáson is módosítot- 
tak kicsit. Az eddig megszokott alapla- 
pon kialakított lyukak eltűntek és most 
már közvetlenül a foglalat fémkeretébe 
kialakított rögzítőlyukakba kell felfogat- 
ni a hűtést. 


X79 ALAPLAPOK 

A processzoron és lefogatásán végrehaj- 
tott megannyi módosítás az alaplapon is 
látványosan nyomot hagyott. A legszem- 
betűnőbb az alaplap felső részén elterülő 
óriási fémkeret, de ha ezen túltettük ma- 
gunkat, máris ott a két oldalt elhelyezke- 
dő memóriafoglalatok sorozata. A pro- 
cesszorba integrált négycsatornás me- 
móriavezérlő a Sandy Bridge-E egyik fő 
újítása, az alaplapgyártók ennek kiakná- 
zására egyszerűbb alaplapokon legalább 
4, a komolyabban felszerelt példányok- 
ra 8 darab DIMM-slotot varázsoltak. 

A varázslás pedig nem is túlzás, mivel 
eddig az alaplap bal felső részén a sok- 


sok tápellátásért fele 
dett el. Hogy ezeket 


ős fázis helyezke- 
ova rakták át, arra 


az alaplapok bemutatása során még visz- 
szatérünk. 
Ha jobban belepillantunk az X79 alaplap- 
ok felépítésébe, szembetűnnek a techni- 
kai változások is. Az északi híd, ami az 
X58-as rendszerekben a PCIe-sávokat 
kontrollálta, teljesen eltűnt, mivel ennek 
feladatkörét a processzorba integrálták. 
Ezen nem is kell annyira meglepődni, mi- 
velhogy ugyanígy épült fel a Pó7Z--Sandy 
Bridge páros is. Maradt tehát a déli híd, 
ami megörökölte az X79 nevet. Az új 
chipkészlet két SATA 6 GB/s, négy SATA 
3 GB/s, 14 darab USB 2.0 portot és egy 
gigabites Intel hálózati vezérlőt tartal- 
maz. A natív USB 3.0 támogatás sajnos 
még mindig nincs a kínálatban, de nyolc 
PClIe-sávot a gyártók szabadon felhasz- 
nálhatnak. 


TESZTEK 

A fentebb felsorolt megannyi újdonság 
és extra után nincs más hátra, mint a va- 
lóságban is bemutatni a tesztalanyunkat. 
Hogy minden tekintetben jól érezze ma- 
gát a processzorunk, az ASUS Rampage 
IV Extreme lapját vittük tesztpadra 4x1 
GB Kingston HyperX memória kíséreté- 
ben. A képi megjelenítésről egy GeForce 
GTX580, a megfelelő áramellátásról pe- 
dig az Enermax 1250 W-os tápegysé- 
ge gondoskodott. Az operációs rend- 
szer gördülékeny futásáért a Samsung 
2506GB-os SSD-je volt felelős. 

Először a szintetikus, majd a játék- 


A Sandy Bridge-E lapka felépíté- 
se, ahol a 6 aktív mag mellett az L3 
cache, a memóriavezérlő, és az [I/O 
egységek láthatók 
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tesztekben kapott 
3960X-ünk, majd 
került, hogy tisztá 


DY BRIDGE-E PROCESSZOROK 


lehetőséget a 
émi tuningra is sor 
n lássuk, mennyi tar- 


talék szunnyad még benne. Felbontás- 


nak természetese 


1920x1080-ast vá- 


lasztottuk, mivel manapság ez a leg- 


elterjedtebb. Ha le 


hetőség adódott rá, 


akkor a játékok beépített tesztkörnye- 
zetét használtuk, ha mégsem, akkor a 
szokásos útvonalon haladtunk (három- 
szor mért eredmények átlaga). 
mérések 
Első áldozatunk a jól megszokott 
Cinebench 11.5 volt, amely akár 12 szá- 
lat is képes megizzasztani. Alapórajelen 
lefuttatva tesztünk 10,39-os eredményt 
dobott eredményül. A középkategória 
csúcsán elhelyezkedő Intel i7-2600K 
6.90-et ért el, míg a kisebb i5-2500K 
5,44-et. AMD vonalon az új Bulldozer 
FX-8150 képviselte a gyártót, ered- 
ményként 6,04-et tudott felmutatni. 

A következő megmérettetés a PCMark 

7 társaságában zajlott. Itt az AMD csú- 
nyán elvérzett a kisebb Sandy Bridge 
processzorokkal szemben, eredménye 
3728 pont lett. A kisebbik i5-2500K 
4122, míg az erősebb i7-2600K 4463 
ponttal zárt, ám mindhármuk eredmé- 
nye eltörpült az i7-3960X 5091 pont- 

ja mellett. 
Végül egy WPrime 32M zárta a sort, 
ahol az AMD processzora magára ta- 
lált, 9.4 másodperc alatt végzett a 
teszttel, ezzel sikerült maga mögé 
utasítania az i5-2500K-t, ami kicsi- 
vel 10 másodperc után végzett. Az í7- 
2600K majd" 2 másodperccel jobb 
idővel végzett az előző két versenyző- 
vel szemben, de az új Sandy Bridge-E 
ellen a 75 másodperces eredmény is 
kevésnek bizonyult, mivel az újdonsá- 
gunk csupán 4,21 másodperc alatt le- 
tudta a tesztet. 
Eddig egyértelműen látszik, hogy az új 
processzor diktálta az iramot, a má- 

sik három versenyző szinte csak kullog- 
va szaladt az eredményeiért. A követke- 
ző tesztcsokor a játékokról szólt, ered- 
ményeit az alábbi táblázatban foglaltuk 
össze. 


TUNING ÉS VÉGSZÓ 

A Sandy Bridge processzorok meg- 
jelenésük után arról váltak híressé, 
hogy ,kedvező" áruk mellett kiemelke- 
dő tuningpotenciállal rendelkeztek. A 
.K" jelzéssel ellátott, szorzózármentes 
processzorok könnyedén túllépték a 
4,50 GHz-et is, de komolyabb piszká- 


MÉRÉSEK 


lással és megfelelő hűtéssel az 5 GHz 
sem volt elérhetetlen. Ennek fényé- 
ben izgatottan vártuk a nagy testvér 
tuningos képességeit, hátha sok más 
mellett ezt is megörökölte az elődtől. 
A tesztrendszer nem állított korláto- 
kat a plusz megahertzek elé, a BIOS- 
ban eltöltött 5-10 perc után a Win- 
dows 7 már 4850 MHz-en üdvözölt 
bennünket. A tesztprogramok sem lát- 
ák akadályát annak, hogy végigfussa- 
nak, hiba nélkül teljesítették a felada- 
ot. A játéktesztekből kimaradt ugyan, 
de újra elővettük a Futuremark koráb- 
bi szerzeményét, a 3DMark Vantage- 
et. Alapórajelen 27 893 pontot kap- 
unk, amelyből a CPU Score 39 467 
pontot mutatott. A tuningot köve- 

ően megugrottak az eredmények, 
összpontszámban 29 452 pontot lát- 
unk a kijelzőn, a CPU Score pedig 49 
005 pontos eredményt kapott. Persze 
ett volna még potenciál a processzor- 
ban, de a végsőkig való kihajtás ma- 
radjon a tuningfanatikusok öröme, vi- 
szonyítási alapnak a 4850 MHz is bő- 
ven elegendő. 
Fogyasztás szempontjából is jól telje- 
sített az új platform, teljesen alap be- 
állítások mellett üresjáratban maxi- 
mum átlag 90 wattot mértünk, ami 
nem nevezhető soknak, körülbelül 

az i7-2600K szintjét hozza. Terhel- 
ve, de még mindig alapórajelen ez az 
érték már kicsivel 200 watt fölé ug- 
rott, tuningolt órajelen pedig meg is 
duplázódott, viszont a futó mérések 
alatt sem emelkedett 410 watt fölé, 


ami nem sokkal ugyan, azonban jobb 
eredmény, mint az AMD Bulldozer fo- 
gyasztása. 

Ám minden éremnek két oldala van, 
ahogy az új i7 3960X-nek is. Teljesít- 
ménye és fölénye megkérdőjelezhetet- 
len, de ennek sajnos megkérik az árát 
is. Mint ahogy az lenni szokott, az Intel 
az aktuális csúcstermékét 999 dollá- 
rért kínálja, ami külföldön nem is ak- 
kora szívfájdalom, de itthon a jelenle- 
gi árfolyamok mellett, plusz némi több- 
letköltség után ez az összeg valaho 
290 000 forint körül végződik, ami 
valljuk be őszintén: rengeteg - és ek 
kor még semmilyen X79-es alaplapró 
nem esett szó. 
Tehát akinek létfontosságú a teljesít- 
mény, vagy pusztán csak azért vesz ilyen 
processzort, mert megengedheti ma- 
gának, az nem fog benne csalódni, plá- 
ne akkor, ha a tartalék megahertzeket is 
előcsalogatja belőle. Aki viszont önma- 
ga szórakoztatására, például csak játékra 
szeretné használni az új gépezetet, annak 
lehet, hogy az , E" jelzés nélküli Sandy 
Bridge lesz a megfelelő társ. 


X79 ALAPLAPOK 


GIGABYTE X79-UD5 

A Gigabyte hazai képviselete két alap- 
lapot is rendelkezésünkre bocsátott 

a tesztelés idejére. Az UD5 a közép- 
kategória felső rétegébe próbálja be- 
ágyazni magát, legalábbis erről árul- 
kodik a felszereltsége. Az szabvány 
ATX-méretű fekete NYÁK-ra épü- 


lő alaplap természetesen LGA2011 
foglalattal rendelkezik, a memória- 
foglalatokból pedig 4-4 található a 
foglalat körül. Az alaplap hűtéséről 
hőcsövekkel összekötött bordák gon- 
doskodnak. 

Az X79 által alapból biztosított 4 da- 
rab 3 GB/S és két SATA 6 GB/s mellé 
plusz három Marvell SATA-vezérlőt is 
elhelyeztek a lapon, amelyekből négy 
SATA 6 GB/s-os és két eSATA 6 GB/ 
s-os eszköz csatlakoztatására van le- 
hetőség. A gigabites Ethernet mel- 

lé nyolccsatornás Realtek hangchip 
és FireWire is felkerült. PCI-Express 
x16 foglalatokból hármat szerelt 

az UD5-re a gyártó, így lehetősé- 
günk van akár 3 videokártya besze- 
relésére is (CrossFireX, háromutas 
SLI-támogatás), de ilyenkor a máso- 
dik x16 foglalat sebessége 16-48-38 
arányra csökken. Az alaplap jobb fel- 
ső sarkában egy bekapcsológomb is 
helyet kapott, ha épp tuningra kerülne 
a sor. A feszültség szabályozásáról az 
úgynevezett Gigabyte 3D Power gon- 
doskodik, amely egy háromutas digi- 
tális vezérlőmotor, amely valós időben 
szabályozza a processzor és a memó- 
ria tápellátó áramköreit. Az alaplap 
dobozában találunk még egy Gigabyte 
PCle x1 foglalatba illeszthető kiegé- 
szítő kártyát, amely IEEE 802.11 
b/g/n Wi-Fi modulként és Bluetooth 
4.0 adapterként is funkcionál, a kár- 
tya mellé két antennát is csomagol a 
gyártó. Az új X79-es Gigabyte alap- 
lapok mindegyikének 3D BIOS és 


Cinebench 
T1.5 
AMD FX-8150 6,04 
Intel Core 17-2600K 69 
Intel Core 17-3960X 10,39 
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PCMark7 WPrime 7zip 
(Computation) 32M 
8728 9,4 mp 201955 
4463 10 mp 19 689 
5091 4,2mp 22997 


3DMarkti 
(Performance) 
5784 103 fps 
5942 109 fps 
6818 14 fps 


59 fps 
58 fps 
58 fps 


F1 2011 
61ífps 72 fps 
61fps 91 fps 
60 fps 155 fps 


Dual-UEFI is megtalálható a tarso- 
lyában (a Dual-UEFI átkapcsolható), 
a mellékelt gyári lemezre pedig ren- 
geteg hasznos program került, ami- 
ből kedvükre válogathatnak a vásár- 
lók. Akiknek anyagiakban az UD7 és a 
G1.Assassin 2 túl drágának bizonyul, 
az UD3 pedig felszereltségben kevés- 
nek, de mindenféleképpen Gigabyte 
alaplapra vágynak, azoknak az UD5 
lehet a tökéletes választás. 


ASUS SABERTOOTH X79 

A TUF rövidítés kapcsán a hardverek 
világában jártasak azonnal az ASUS 
Sabertooth lapcsaládjára gondolnak. 

A ,The Ultimate Force" rövidítés csak 

a legkomolyabb termékek jelzője lehet, 
amely az ASUS kínálatában már az 5. 
generációt hozza el nekünk X79 formá- 
ban. Az X79 Sabertooth szabvány ATX- 
méretű alaplap, összetevőit a szerverek 
világából örökölte, a tartósságot bizto- 
sítva pedig az 5 év garancia is jár a kü- 
önleges alaplaphoz. A P67-es változat 
azzal keltette a legnagyobb feltűnést, 
hogy szinte az egész lapot beborította 
a Tactical Vest hűtésnek nevezett bur- 
kolat, az X79 Sabertooth azonban ezt 
már nem örökölte, helyette az ASUS 
mérnökei egy új hűtési megoldást dol- 
goztak ki, aminek Thermal Armor lett 
a neve, CeraM!X bordákkal. A The 
Radar 12 ponton követi figyelemmel 
az aktuális hőmérsékleteket, és en 
függvényében szabályozza a ventilá- 
oraink sebességét is (ezeket manuá- 

is profilokkal mi magunk is szabályoz- 
hatjuk). Az alaplapon két helyen is aktív 
hűtéssel ellátott bordák gondoskodnak 
az optimális hűtésről, felül a tápellá- 
ás, alul pedig a PCH kívánja a friss fu- 
vallatokat. 
Az alaplap felszereltsége közel azo- 

nos a Gigabyte X79-UDS5 lapjával. Az 
LGA2011 foglalat mellett nyolc memó- 
iafoglalatot találunk, PCIe x16-ból hár- 
mat, míg az x1-ből 2 darabot és itt is 
helyet kapott egy hagyományos PCI- 
foglalat. Három VGA használata ese- 

én a felosztás megmaradt 1618-8- 
nak. SATA-csatlakozókból a megszokott 
4--2 áll rendelkezésre, ehhez a Marvell 
vezérlő ad még többlet SATA-portokat, 
plusz az ASMedia vezérlő két eSATA 6 
GB/s csatlakozóval toldja meg a listát. 
A processzor és a memória tápellátá- 
sáról a továbbfejlesztett Digit Power 
Control gondoskodik. Nem hiányozhat 

a gigabites Ethernet sem, a hangzásért 
8712 csatornás HD Audio hangvezérlő 
(DTS Ultra PC II, DTS Connect) felelős. 
Egyéb érdekesség, hogy ezek az alap- 
lapok már támogatni fogják a közeljö- 
vőben megjelenő PCI-Express 3.0 szab- 
ványt is. 


RAMPAGE IV EXTREME 
A RoG (Republic of Gamers) rövidítés- 
sel címkézett alaplapok mindig is a fel- 


ső kategória köreibe tartoztak. Az 
ASUS játékosoknak szánt alaplapja 
azonban rövid időn belül a tuningosok 
és extrém tuningosok kedvelt játéksze- 
e lett, mert tuningpotenciálban ma- 
gasan a többiek fölé kerekedett. A 
Rampage IV Extreme látványosan a 
uning jegyében készült, az alaplap- 

a kihelyezett mérőpontok, az LN2 (fo- 
yékony nitrogén) funkció kapcsolója 

és a BIOS-ban végtelennek tűnő beál- 
ítási lehetőségek mind-mind arra ösz- 
önzik a tulajdonost, hogy ezzel a lap- 
pal ne akarjanak gyári, alap órajelen 
üzemelő hardvereket használni, hanem 
kezdjék el kihajtani belőle a maximu- 
ot. Az RAE színösszeállítása a már 
egszokott fekete-piros, mérete pe- 
dig eltér a szabvány ATX-től, helyet- 

e az Extended ATX kategóriába tar- 
ozik. Felszereltségének felsorolása he- 
yett elég lenne azt említeni, mi maradt 
e erről az alaplapról, ám az a lista igen 
övidke lenne. 
A processzorfoglalat értelemszerűen 
az LGA2011, memóriafoglalatból 2x4 
elyezkedik el a központi egység körül. 
PCI-Express x16-ból öt, míg az x1-ből 
csupán egy került fel a NYÁK-ra, ha- 
gyományos PCI-csatlakozó itt már nem 
kapott helyet. SATA-csatlakozókból 
612-2, gigabites LAN-ból egy, USB- 
aljzatból nem kevesebb, mint 20 (!) 

áll rendelkezésünkre (ebből nyolc USB 
3.0). A 7.1 hangzásról a Realtek gon- 
doskodik és kapunk még Bluetooth 
v2.1-et is. 
A tökéletes tápellátásért az Extreme 
Engine Digi- II gondoskodik 8--3--2--2 
fázissal, a megfelelő hűtésért pedig a 
két részre bontott, hőcsövekkel ösz- 
szekötött bordák felelnek. A déli hídon 
még egy aktív hűtés is helyet kapott. 
A tuningosok körében méltán népsze- 


ű alaplapcsalád nem véletlenül ked- 
velt termék, a gyártó a mellékelt leme- 
zen megannyi 0C-t elősegítő programot 
ellékel, ezenkívül egy érdekes szerke- 
zetet, az úgynevezett OC Key-t is a do- 
bozban találjuk, ami valós idejű monito- 
ozást tesz lehetővé, emellett tuningra 
is használható. 


MSI X79A-GD65 MILITARY 
CLASS III 

Az MSI 5 új modellel készült a Sandy 
Bridge-E érkezésére, amelyek közül a 
GD65 alkotja a gyártó csúcskategóriá- 
ját. A mi esetünkben sima X79A-GD65 
(van belőle ugyanis GD65 8D verzió is) 
kilóg kissé a tesztelt alaplapok sorából. 
Első ránézésre ez sem kisebb egy szab- 
vány ATX-lapnál, LGA2011 foglalatot is 
alálunk rajta, ám memóriafoglalatból 
csak kettő-kettő kapott helyet. Az alap- 
apon öt PCI-Express x16 foglalat ka- 
pott helyet, amiből három már hivata- 
osan is PCI-Express 3.0 szabványú, a 
maradék kettő a megszokott 2. generá- 
ciós szabványt követi. A lap felszerelt- 
sége követi az fentebb említett lapok 
papírformáját, az X79 kínálta adott- 
ságokon túl az MSI plusz két SATA 6 
GB/s és két USB 3.0 csatlakozót kínál. 
A gigabites Ethernet és a nyolccsator- 
nás audio itt is alap. Az alaplap hűtésé- 
ért két nem túl nagy méretű borda fe- 
lel, tetejükön a Military Class III felitat 
díszeleg. Ez az elnevezés már koráb- 

ban is jelen volt az MSI termékek köré- 
ben, akkor még egy generációval koráb- 
bi, Military Class II néven ismerhettük 
meg. A Military Class III tantálmagú 
kondenzátorokat (Hy-c CAP), Super 
Ferrit fojtótekercseket (SFC) és szilárd- 
test-kondenzátorokat (Solid CAP) hasz- 
nál, éppúgy, ahogy a 2. generáció is, vi- 
szont az alkatrészek élettartamáért 


ár a DrMOS II dupla hő elleni védelme 
gondoskodik. 
Újdonság továbbá a Multi-BIOS II, ami 
ehetővé teszi, hogy két teljesen függet- 
en BIOS-t használjunk az alaplapon, a 
váltogatást egy kis kapcsolóval érhet- 
jük el. A tuning is fontos szerepet kapott 
az MSI lapján: az alaplapra kihelyezett 
Power, - és - jelzésű gombok és az OC 
Genie mind-mind a túlhajtásban segítik a 
eendő tulajdonost. 


ALAPLAPOK TESZT KÖZBEN, 
TESZTGYŐZTES 

A négy alaplap közül sokan csak hármat 
vennének egy kategóriába, és ez Így van 
jól. Az ASUS Rampage IV Extreme any- 
nyira kilóg a sorból, a maradék három 
laphoz képest, hogy ha csak a legjobb 
alaplapot keresnénk, akkor egyértelműen 
vinné a címet. 
Viszont van egy másik szempont, ami 

nem veszi annyira figyelembe a legjob- 
bat, helyette a legpraktikusabb kerül a 
célkeresztbe, figyelembe véve persze az 
árat is. Ha így nézzük, akkor az RAE a 
maga 120 000 forint feletti árával kiesik 
a körből, marad még három darab. Az 
X78 Sabertooth és az MSI megint csak 
érdekes megoldások, az áruk nem túl vé- 
szes, viszont felszereltségben alulmarad- 
ak a Gigabyte megoldásánál. 

Erre rátesz még, hogy az UD5 árazása 
megmaradt 90 000 forint alatt, felsze- 
eltségében kicsivel többet nyújt leendő 
ulajdonosainak, ami ha csak egy hajszál- 
al is, de pont elég ahhoz, hogy felülkere- 
kedjen ta ársain. 
Összességében véve ha nem számíta- 
nak az anyagiak, akkor egyértelmű a 
Rampage IV Extreme sikere, viszont ha 
az ár/érték arány a fő szempont, akkor a 
Gigabyte X79-UD5 a győztes. 


Disordet 
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Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből 


HARDVER 


Avermedia Game 
Capture HD 


Mindig is komoly probléma volt, hogy 
miként vegyünk fel normális videókat 
a PlayStation 3-as, illetve Xbox 360-as 
játékokból. Sokan ezt úgy oldják meg, 
hogy a családi felvételekre alkalmas ka- 
meráikat beállítják a tévé elé, miközben 
játszanak, de valljuk be, ez kevésbé hatásos mód- 
szer annál, mintha egy erre alkalmas felvevő esz- 
közt alkalmaznánk. Szerencsére az Avermedia er- 
re kitalált egy szuper kütyüt, a Game Capture HD-t, 
amelyet egyszerűen és gyorsan vehetünk fel HD- 
felbontású anyagokat. Semmilyen különösebb mű- 
szaki ismeret nem szükséges a doboz használatá- 
hoz - csupán rá kell kötnünk a gépünkre, majd meg- 
nyomni a , nagy piros gombot". A helyzet tényleg 
ennyire egyszerű, az eredmény pedig magáért be- 
szél. Reméljük, hamarosan az ilyen és ehhez hasonló 
eszközök végre száműzik a ,shakycam" felvételeket 
a videomegosztó portálokról. 
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Amazon Kindle Fire 


Végre valahára piacra dobta az 
Amazon az első, színes kijelzős, 
Android operációs rendszerrel sze- 
relt táblagépét. No persze az, hogy 
Android, csak félig igaz, ugyanis a 
vállalat teljesen átszabta azt, szá- 
mos ponton korlátozta is annak képességeit, így 
maximálisan az Amazonon található tartalom 
fogyasztására hegyezték ki. Sokaknak ez előny, 
másoknak viszont hátrány, de természetesen a 
népes Android-közösség nem ült sokáig a babér- 
jain, és rengeteg olyan kiegészítést készített a 
táblagéphez, ami által akár teljes értékű Android 
rendszert is rakhatunk a gépre. Persze ez a leg- 
több esetben garanciavesztést eredményez, így 
csakis az erősebb idegrendszerrel rendelkezők- 
nek javasolt ezen műveletek elvégzése. A Fire vi- 
szont így is egy remek tablet lett, ami ráadásul 
ár/érték arányát tekintve verhetetlen. 
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VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


Logitech Driving Force GT 


A Logitech Driving Force GT egy 
igen masszív konstrukció. A GT-t 
birtokló felhasználók többsége 
többéves használat után sem pa- 
naszkodhat a kormány kialakí- 
tására, teljesítményére és ergo- 
nómiájára. A hardver használata egyszerű 
és funkciókban is bővelkedik. 28 centimé- 
teres gumiborítású kormányát markolva 
akár 900 fokban is átpörgethetjük a kere- 
ket. A fékfeszességet 24 állású váltótár- 
csájával játék közben szabályozhatjuk, en- 
nek ellenére a pedál talán nem olyan el- 
lenálló, mint várnánk, a force feedback 
azonban kárpótolni fog minket ezért az ap- 
ró hiányosságért, mivel az különösen jól si- 
került. A legtöbb szimulátor legapróbb rez- 
düléseit is érezhetjük, miközben az autóin- 
kat irányítjuk. 


Web: www.logitech.com 


11 Kraun Baby Z00 Sharkoon X-Tatic SX Headset 1!" Bena VW2420H Cisco Linksys E4200 
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id. www.kraun.it/pages/products www.sharkoon.com fed. www.beng.com www.cisco.hu 
2 2 2 
a 
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FR 
2)" Trust Izzy c1 " Creative Fatality Gaming 2)" ViewSonic VP2365-LED c3 " TP-Link TD-W8950ND 
4 2725 Ft 7373 Ft ry 33 800Ft ry 10590 Ft 
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4 4 4 4 
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2602 Ft a- 19725 Ft 54 190 Ft 16 800 Ft 
www.gggcube.com feel) Wwww.corsair.com www.iiyama.comygl. en www.dlink.hu 
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BELÉPŐ 


100 000 Ft-os PC 
Processzor 
Intel Core i3-2100 31 GHz 31000 Ft 
Processzorhűtő 
Gyári x 
Alaplap 
Gigabyte GA-Hó7M-D2  23000Ft 
Memória 
Kingmax 4 GBDDR3-1333 MHz 5600 Ft 
Grafikus kártya 
Integrált x 
Hangkártya 
Integrált x 
Winchester 
Seagate 160 GB SATA- 
III8 MB 21000 Ft 
DVD-író 
SAMSUNG 22x SH-S222 5 000 Ft 
Ház 
Codegen 03345-AI11 
4400 W 8500 Ft 
Táp 
Házba építve x 


GAMER 
200 000 Ft-os PC 


Processzor 


AMD FX-6100X633GHz 56 000Ft 


Processzorhűtő 
Gyári x 


Alaplap 


MSI 970A-G45 29 000 Ft 


Memória 


GSkill DDR 1.6 GHz 2x2 GB 11000 Ft 


Grafikus kártya 
Gigabyte Radeon 


HD6770 1 GB 33 000 Ft 


Hangkártya 
Integrált x 


Winchester 


WDITBSATA-III 32MBGreen 28 000 Ft 


DVD-író 


Sony Optiarc AD-72435-OB 5000 Ft 


Ház 
Thermaltake ARMOR 


A6O AMD Edition 25 000 Ft 


Táp 


Corsair CMPSU-6O0OGS  22000Ft 


HIGH END 
350 000 Ft-os PC 


Processzor 
Intel Core i5-2500K 


Processzorhűtő 
NOCTUA NH-D14 


Alaplap 

ASROCK Fatallty P67 Pro 
Memória 

Corsair 2x2 GB 2133 
KIT Dominator GT kit 


Grafikus kártya 
ASUS GTX560 Ti L GB DCII 


Hangkártya 
Integrált 


Winchester 
WD 2.5TB SATA-III 64MB 


DVD-író 
Pioneer 22x DVR-218L 


Ház 
Chieftec AEGIS CX-05B-B 


Táp 
Corsair CMPSU-SBOTXEU SL 


ÖSSZESEN 


52 000Ft 


20 000 Ft 


56 000 Ft 


31000Ft 


70 000 Ft 


40 000 Ft 


5000 Ft 


25 000 Ft 


33 000 Ft 


332 000 Ft 


PROCESSZOR- 
BÖNGÉSZDE 


Core i7 2600K / 34 GHz 
Core i7 860 / 2.8 GHz 
Core i5 2500K 

Core i5 650 / 3.2 GHz 
Core i3 540 / 306 GHz 
Core 2 98400 / 2.66 GHz 
Pentium E6700 / 3.2 GHz 
Pentium E5800 / 3.2 GHz 
Celeron E3400 / 2,6 GHz 


80 000 Ft 
55 000Ft 
55 000Ft 
40 000 Ft 
24 000 Ft 
41000 Ft 
20 000 Ft 
20 000 Ft 
11000 Ft 


FX-8120 / 3.1 GHz 

Phenom II X4 965 BE / 34 GHz 
Phenom II X4 945 / 3 GHz 
A8-3850 / 29 GHz 

Athlon II X4 635 / 29 GHz 
Athlon II X3 445 / 3.1 GHz 
Phenom II X2 550 / 3.1 GHz 
Athlon II X2 250 / 3 GHz 
Athlon X2 7750 / 2,7 GHz 


68 000 Ft 
32 000 Ft 
29 000 Ft 
38 000 Ft 
21000Ft 
19 000 Ft 
22 000Ft 
13 000Ft 
12 000Ft 


ÖSSZESEN 94 100 Ft ÖSSZESEN 194 000 Ft Ejha) 

-vel 
Külső HDD-vel Másik CPU-hűtővel OCZ Vertex 3 60 GB 35 000 Ft 
Samsung S2 250 GB 22 000 Ft SCYTHE Shuriken rev. B 10 000 Ft 5 8; 

Fejhallgatóval 
Monitorral Blu-Ray író Razer Megalodon 42 000 Ft 
BenA G2420OHDB 43 000 Ft LG BHIOLSZO 25 000 Ft 
Y$ KK X $ KK kk Xx $ 4 KK kk kk 
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www.thermaltake.com 


Platformfüggetlenül? 


ÖZELEG AZ ÉV VÉGI JÓLLA- 
(CA MERENGÉSEK IDEJE 

- A MEGHITT KARÁCSONYI 
PILLANATOK, amikor a félreértések el- 
kerülése végett papírra vetjük a kíván- 
ságlistát, vagy amikor ajándékbontás 
után az ünnepi nyitva tartást böngész- 
szük, mert mégiscsak sikerült két évvel 
korábbi FIFA-t beszerezni, mind-mind al- 
kalmat adnak arra, hogy elgondolkod- 
junk azon, mivel is játszunk majd jövőre. 
Arra gondoltam, hogy az év méltó lezá- 
rása lenne, ha mi pedig itt a Kult rovat- 
ban azon merengenénk el kicsit, hogy 
hogyan játszunk majd jövőre... és azután. 
A játékvilágról mostanság sok minden 
elmondható, de a legkevésbé az, hogy 
stagnálna. Persze, FIFA lesz még jövőre 
is, de a legnagyobb címeket leszámítva 
sok minden bizonytalan. Egyre kevesebb 
az AAA cím, ami viszont megmaradt, az 
egyre nagyobbat durran. Sok az elbocsá- 
tás a nagy cégeknél, miközben újra a ga- 
rázscégek virágkorát éljük. Egyre többet 
hallunk a mobilokról, mint a konzolok- 
ról, nemcsak az Angry Birds, hanem ko- 
moly címek kapcsán is, a Facebook pedig 
önálló játékplatformmá nőtte ki magát. 
Mindeközben újabb konzolok vagy nem 
jönnek ki akkor, amikor várnánk, vagy 
ha kijönnek, buknak, de legalábbis mesz- 
sze elmarad a várt siker. Olyan újabb és 
újabb technológiák jelennek meg, ame- 
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lyek egyre inkább elmossák a határokat 
játékok és valóság között, miközben 
(gondoljunk csak a gamification trend- 
jére) minden egyre ,játékosabbá" válik 
a közösségi megosztásoktól egészen az 
irodai munkáig. 

Órákig beszélhetnénk a változásokról, 
bőven meghaladva a rovat terjedelmét, 
de kiválasztottunk néhány olyan témát, 
amiket a legérdekesebbeknek találtunk, 
és lehetőséget adnak arra is, hogy ne 
csak a közeli, de kicsit a távolabbi jövőbe 
is bepillanthassunk. 

Beszélünk kicsit bővebben a konzolok és 
mobilok harcáról, arról, hogy minek kö- 
szönhetik a garázscégek a felemelkedé- 
süket és mit hozhatnak a játékiparba, ar- 
ról, hogy hogyan végződik - ha végződik 
- a casual-hardcore csata, hogy hatni 
fog-e Siri a játékiparra, lesznek-e hang- 
vezérelt játékok és ha igen, milyenek 
lesznek, végül pedig az egyre népsze- 
rűbb augmented reality-s játékok kap- 
csán beszélünk arról is, hogy milyen lesz, 
ha a szemünkbe építik majd a kijelzőt. 
Személy szerint engem pedig két do- 
log izgat most nagyon: az egyik, hogy 
milyen lesz a nem is olyan távoli jövő- 
ben az otthoni szórakoztatóközpont, a 
másik pedig, hogy milyen hatással lesz- 
nek majd a streamelt, bérelhető játé- 
kok a játékvilágra. A két kérdés egyéb- 
ként összefügg: ma még a címek és a 


platformok erős kapcsolatban vannak 
egymással, bizonyos esetekben pedig 
egyenesen a címek adják el a platfor- 
mot. Így aztán, ha csak nincs a közel- 
ben egy Bag of Holding vagy egy soha 
ki nem apadó bankszámla, és nem sze- 
reljük fel a lakást minden létező esz- 
közzel, a folyamatos hiányérzet garan- 
tált, mivel valami jóról mindig lema- 
radunk. A PC már nem olyan jelentős 
piac, mint régen, így aztán egyre kevés- 
bé univerzális, ami a rá megjelenő címe- 
ket illeti, a konzolok pedig folytatják az 
exkluzivitásért szóló harcot. Miközben 
a népszerűbb mobilplatformok - leg- 
alábbis látszólag - egyre univerzálisab- 
bá válnak, és minden más fronton afe- 
lé tendál az IT-ipar, hogy egyre inkább 
platformfüggetlenné váljon. A cél, hogy 
mindig mindent érjünk el minden eszkö- 
zünkről. Ilyen körülmények között va- 
jon meddig maradhat fenn az a rend- 
szer, hogy az exkluzív címek adják el a 
hardvereket? 

Ráadásul a játékiparban is megjelen- 

tek már az ezzel szembemenő trendek: az 
OnLive és társai olyan modellt vezettek be, 
ami - ha elég sikeressé tud válni — jelentő- 
sen megváltoztathatja a mostani helyze- 
tet. A szolgáltatás lényege, hogy a játéko- 
kat nem a saját gépünkön tartjuk, hanem 
streamelik nekünk, aminek két nagyon fon- 
tos előnye van: az egyik, hogy segítségével 


jóval kevésbé vagyunk platformhoz kötve. 
Persze konzolon nem tudunk játszani, de 
tévén, PC, Macen (de jó is lenne, ha nem 
kellett volna kétéves álmából felébreszteni 
a békésen nyugvó PC-met csak és kizá- 
rólag azért, hogy tudjak SWTOR-ozni!...), 
vagy akár tableten igen. 

A másik, hogy ezzel a megoldással nem 
kell feltétlenül megvásárolnunk egy teljes 
játékot, amit előzőleg sok esetben ki sem 
tudunk próbálni; a játékokat bérelhetjük is, 
órákra vagy napokra. A rövid távú előny 
mellett - azaz a játékos sokkal kisebb be- 
fektetéssel próbálkozhat - ez akár azzal a 
hosszú távú előnnyel is járhat, hogy a játé- 
kok minőségi javuláson mennek keresztül: 
nem lesz elég egy nagy hype-generálás, 
mert nem lesz elég egyszer kihúzni a pénzt 
a játékos zsebéből. Minél tovább jó és szó- 
rakoztató egy játék, annál több hasznot 
hajt majd a kiadójának. 

Persze mindez csak akkor igaz, ha ezek 

a szolgáltatások elérik majd a kriti- 

kus tömeget. Jó lenne, ha kicsit keve- 

sebb macerával többféle játékot játszhat- 
nánk. De valóban működhet ez a megol- 
dás platformfüggetlenül? Hiszen a konzolok 
nem véletlenül születtek meg: célhardverek, 
sajátos belsővel és speciális megoldások- 
kal kifejezetten a játékok irányítására. er- 
re a problémára pedig sajnos még nme hoz 
megoldást a közeljövő 


Skyrim 


The Elder Scrolls V: 
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Meddig egyszerűsödnek 
a játékok? 


EGGYŐZŐDÉSEM, HOGY 
BÁRMEDDIG ÉLJEK IS, 
SOSEM TALÁLNÉK OLYAN 


TÉMÁT, ami kapcsán az emberek kivé- 


komp 


ületé 
komr 


szóki 


Ebből 


gi, hogy ez vagy az 
kiindulva már azt sem egyszerű 
hol húzódik a ha 
vagy alkalmi játékok 


eghatározni, hogy 
az ún. 
között. Netán a nehézség lenne a mit 


el nélkül ugyanazon az ol 
nak állást, ez már csak a 
fakadóan sem lenne lehetséges. Az ember 
önmagával is állandóan h. 
enne képes akkor mások 
pontra jutni, anélkül, hogy ne kénysze 


omisszumra, hogy 


gát azzal, hogy az eredmény neki is jó? 
Bőven elegendő a GameStar Online 


megjelenő írások 


dalon foglalná- 
ermészetünkből 


adakozik, hogy is 
kal közös állás- 

ülne 
e áltatná önma- 


a érkezett 


entekbe beleolvasni, ha bizonyíté- 


kot keres valaki a fenti e 
akad valaki, aki példátlanul választékos 
úbizonyságot benyö- 


csről téve tar 
ször. 


hc és a casual 


méletre. Mindig 


ár 


dent 


eldöntő fokmérő, esetleg a fejlesztésre 


fordított erőforráso 


k mennyisége, vagy az 


általános produkciós értékek? Több mil- 


lió játékos van a világon, aki példáu 


a Call 


of Duty sorozatot hardcore játéknak tart- 
ja, rajtuk viszont sírva röhög egy jóval sze- 


rényebb méretű csoport, amely szái 
nem egyeztethető össze a hc gami 


ára 
g fo- 


galmával, hogy egy játékban automati- 


kusan visszagyógyu 


hogy épp honnan lő 


I az irányított karak- 
ter, válogatott grafikus elemek mutatják, 
sőt a térkép 


ttek ránk, 


gyakorlatilag mozgásdetekto 
onálva jelzi, hogy hol az ellenség. 

szemében nem 
hardcore egy játék, hogy hol 


Az említett csopor 


mekbe illő szkripte 
ták tele, és a har 
ellenfél arcán vég 


ként fu 


ywood 


t jelenete 


kkel pa. 


cseppben tükröződik az egész játék 
Gyakran hallani, hogy a játékok ,konzoloso- 


dása" azt eredmé 
bek és rövidebbek 
is elhangzik, hogy 
hány óra a bitang 
ságában valamelyi 


bálásá 


giai fejlődése 
esztési folyama 


ségeket, hanem 


csak a 
ensúlyozni, ami 
olyan fogyasztói 


magyarázható. Az utóbbi évtized 
kontraproduktív módon a 
bonyolultabbá válásához 
vezetett, továbbá nem csökkentette a 
éppen ellenkezőleg. Az ug- 
ásszerűen megnövekedett erőfori 
evételek növelésével lehetett el- 
viszont azt igényelte, 
rétegeket is megnyerje- 

ek a játékok számára, amelyek nem, vagy 


egnyir- 


nkci- 
attól 
i fil- 
kol- 


ninc méterre álldogáló 
igcsorgó izzadság- 


ér. 


yezte, hogy egyszerűb- 
ettek, sőt néha még az 
incs bennük kihívás. Né- 
nehéz Dark Souls társa- 
k HD-konzolon garantál- 
an cáfolná az utolsó állítást. 
Ami pedig a játékidő hosszának m 
illeti, az a költségek növekedésével 
echnoló- 


ej- 


költ- 


ásigényt 


ogy 


csak alig játszottak korábban. Őket viszont 


szinte biztosai 


elijesztette volna, ha a játék 


gyerekből egyaránt. 


hogy a jövőben csak a facebool 


em fogja meg a kezüket, nem 
za el érthetően, hogy m 
i, és nem nyújt viszony 
élményt. Kérdés persze, 
nek el a fejlesztők az eg 
Úgy vélem, hogy innen 
mivel teljesen felesleges. A példakéi 
említett Call of Duty jelenti azt 
megoldást, ami mind a 
éteget képes megszólíi 
függetlenül. Nem kell tel 


ikor mi 
ag kön 


yszerűsi 
ovább 


ani pla 


hát attól tar 


nagyaráz- 
kell csinál- 
yen siker- 


hogy meddig men- 


ítéssel. 

már nem, 

t már 
a középutas 


c, mind a casual 


tól 
anunk, 


fori 


a Farmville sokadik mu 


ég akkor sem, ha az egykoron joggal bál- 
ványozott Richard Garriott, alias Lord Bri- 
ish nem átallotta a közelmúltbanazt 4 


kos csoda, 


ációja lesz az, amit 
játék gyanánt felszolgálnak nekünk, eset- 
eg az olyan alkotások, amelyek bohócot 
csinálnak a tévé előtt ugráló felnőttből és 


szoftvereké és a mobiljátékoké. Kár, 


most történik, és nem a jövőben. Az 
kesítési modellek előreláthatóan vál 
fognak, a havidíjas online játékok so 
állnak a jövedelmezőbb free to play 
e, az viszont nem valószínűsíthető, 


ized közepére eltűnjenek. Talán a h 


az egy-két éven belül érkező új 
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KISKAMASZ A HÁZIASSZONY ELLEN 


jósolni, hogy a jövő az ingyenes közösségi 


hogy 


nem vette észre, hogy amiről beszél, az 


érté- 
ozni 

ra át- 
modell- 
nogy 


az 50-60 dolláros dobozos játékok az év- 


úszas 


évekre bekövetkezhet, de biztos, hogy nem 
konzolge- 


ói egyik napról a másikra átállni 
ermékekről a digitális terjesztésre. 


eráció élettartama alatt következik be ez 
a változás. Nem fognak játékosok tízmilli- 
a dobozos 
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5 A HANGVEZÉRLÉS JÖVŐJE 


semmit a kéznek 


A hangvezér- 
lés jövője 


HANGVEZÉRLÉS ÖNMAGÁ- 
A: NEM SZÁMÍT ÚJDON- 
SÁGNAK, HISZEN MÁR LÉ- 
TEZNEK OLYAN SZOFTVEREK (PÉL- 
DÁUL SAYZPLAY), amelyeket PC-re 
elepítve az általuk támogatott játékok- 
ban a mikrofonba vakkantott, előre meg- 
határozott parancsszavakkal kiváltha- 
unk egyes manuális cselekvéseket. Ilyen 
ehet egy FPS-ben a fegyverváltásra, 
a kézigránát elhajítására, a tárcseré- 
re, a futásra vagy guggolásra felszólí- 
ó utasítás. 
A konzolgyártók közül egyelőre csupán 
a Microsoft csapott le a hangvezér- 
ésben rejlő lehetőségekre. December 
7-én debütált például az Xbox LIVE új, 
csempés kialakítású Metro kezelőfelüle- 
e, ami egyaránt reagál a hagyományos 
kontrolleren keresztül bevitt inputokra, 
és a Kinect szenzor révén a felhasználó 


oD 


mozgására, illetve hangutasításaira. 
Magyar nyelvű parancsokra még nincs 
felkészítve, vélhetően nem is lesz egy- 
hamar, ám ha képesek vagyunk viszony- 
lag enyhe akcentussal kiejteni az an- 
gol szavakat, akkor hajlandó szót fogad- 
ni. Tallózhatunk a menüpontok között, 
de a beépített Bing keresőprogrammal 
összekapcsolva sokkal kényelmesebbé 
válik a böngészés. Elvégre több Xbox- 


. Tom Clancys EndWar 


tulajnak van Kinectj 


kapcsolt billentyűzete. 
A hangutasítás természetesen 


lált a játékokhoz is, 
támogatással felvé 
zött nem egy olyan 


e, mint a konzolra 


tat ta- 
vagyis a Kinect- 
tezett játékok kö- 
akad, amely képes 


kezelni a szóban érkező parancsokat. 


Ilyen például a jövő 


e érkező Ghost 


Recon: Future Soldier, amiben pár szó- 


val állíthatjuk össze 


a felszerelést beve- 


tés előtt, vagy a szi 


tén 2012-ben de- 


J J AZ ÁLTALUNK HASZNÁLT ESZKÖZÖK 
EGYRE INKÁBB ÖSSZEKAPCSOLÓD- 
NAK, ÉS ÍGY EGY NAGYOBB RENDSZER 


RESZEIVE VALNAK 


:A hangszálaink akkor is rezegnek, 
. amikor gondolatban beszélünk 


bütáló Mass Effect 3. Utóbbiban a me- 
nüpontok közötti navigálásnál jóvai 
izgalmasabb, hogy a párbeszédek ese- 
tén személyesen válthatunk szót a já- 
tékbeli szereplőkkel. 
Olyan játék viszont, amiben gyakorla- 
tilag minden manuálisan bevitt inpu- 
tot kiválthatunk a hangunkkal, még nem 
sok készült. Közülük is a Tom Clancys 
EndWar című valós idejű stratégiá 
emelném ki, ami bebizonyította ugyan, 
hogy működőképes a technológia, ám 
hatékonyságban messze elmaradt a ha- 
gyományos egerészéstől. Gyorsabban 
tudunk kattintani, mint kiadni egy pa- 
rancsot, amit ráadásul nem képes min- 
den körülmények között értelmezni a 
hangfelismerő szoftver. Amikor épp 
dühtől eltorzult arccal üvöltjük a mik- 
rofonba, hogy , Tűz, az anyád úristenit!", 
akkor az a legvalószínűbb, hogy nem 
történik semmi. 
Van tehát potenciál a hangvezérlés- 
ben, nem is kevés, de egyelőre csak a 
felszínt karcolgatjuk. Érdekes és iz- 
galmas fejlődési irányt mutat azon- 
ban az iPhone 4 S készülékkel debü- 
tált alkalmazás, a Siri. Ez a személyi 
asszisztensként aposztrofált prog- 
ram képes felismerni a hangunkat, vá- 
laszolni a kérdéseinkre, még szokása- 
inkat is megtanulja, hogy azokhoz iga- 
zodva szolgáljon ki bennünket, pedig 
ez még távolról sem az a tudományos 
fantasztikus könyvekben és filmekben 


számtalanszor felbukkanó, az emberi- 
vel vetekedő, sőt felül is múló mester- 
séges intelligencia, aminek megalkotá- 
sát egyszerre vágyja és féli az ember. 
Az oda vezető út egyelőre hosszúnak 
űnik, ám Siri népszerűségét elnéz- 
ve roppant valószínűnek tűnik, hogy 
éhány éven belül klónok árasztják 
el a piacot, és jelennek meg azokon 
a kütyükön, amelyek annyira ural- 
ják az életünket. Az aktuális trendek 
egyébként is abba az irányba mutat- 
nak, hogy az általunk használt eszkö- 
zök egyre inkább összekapcsolódnak, 
és így egy nagyobb rendszer részei- 
vé válnak. Ilyen a Microsoft törekvé- 
se is a Windows, a mobil és az Xbox 
platformok összeházasítására. Éppen 
ezért tűnik logikusnak, hogy Siri, illetve 
klónjai ugyanúgy jelen legyenek a mo- 
bilunkon, táblagépünkön, laptopunkon, 
asztali számítógépünkön, sőt asztali és 
kézi konzolunkon is. 
Gondoljunk csak bele, egy segítő, aki 
mindvégig velünk van, akkor is, amikor 
egyedül merészkedünk be a sárkány bar- 
angjába, hogy őt jól le, a királylányt jól 
eg, a kincset pedig jól el. Direkt a játé- 
kokhoz idomítva figyelmeztethetne, ha 
például valamilyen rejtett kincset nem 
aláltunk volna meg, és félmunkát végez- 
ve hagynánk el a helyszínt. A lehetőségek 
pedig ennél jóval nagyobbak, csupán az 


én fantáziám ilyen szegényes. 
Chavalie 


NINTENDOf[JS. 


ORostelefon 


ELJÖTT A 


- gyilkos vagy rivális? 


OKAT HALLHATTUK MOSTA- 
Gé HOGY AZ ANDROID 

ÉS AZ IOS A JÖVŐBEN KI- 
SZORÍTHATJA A KÉZIKONZOLOKAT 
A PIACRÓL. Az egyre erősebb hardver, 
az iPhone 4S üveglapja mögött dübörgő, 
játékra született négymagos processzor, 
az alacsony árak, a brutális játékfelho- 
zatal, a PC-s és konzolos játékok emulál- 
hatósága, sőt a 3DS minden várakozást 
alulmúló sikere a konzolokat temetők vé- 
leményét alátámasztani látszik. Lássuk, 
mi szól a teória mellett, és mi teszi azt 
valószerűtlenné! 


A Nintendo elnöke, Satoru Iwata nemré- 
giben így fogalmazott: ,a mobiljátékok ki- 
adóit inkább a mennyiség érdekli, mint a 
inőség, az eredeti mobiljáték pedig rit- 
ka, mint a fehér holló". Tény, hogy például 
a Gameloft játékaira pillantva - bár szóra- 
koztatók - nem kell a fejünket hosszú per- 
cekig vakargatnunk, ha rá akarunk jön- 
i, melyik nagy PC-s vagy konzolos cím 
volt az ,ihletforrás" (ezt a Gameloft nem 
is tagadja). Az is igaz, hogy sokáig a nagy 
AAA-s címeknek csak butított, egysze- 
rűsített verzióit kaptuk meg a mobilunk- 
ra, de lássuk be, hogy vége ennek az idő- 
szaknak. A játékok egyre színesebbek, 
szagosabbak, a gyártási költségek egy- 
e magasabbak. Az iPhone és az egyéb 
okostelefonok érintőképernyője — amel- 
ett, hogy szinte bármilyen irányítási sé- 
mát képes szimulálni — innovatív, újszerű 
játékok fejlesztésére is lehetőséget ad; a 


szokott kategóriákba sorolható szoftverek 
mellett bizony egyre több eredeti, a plat- 
form sajátosságait kihasználó alkalmazás- 
sal találkozhatunk, így az is megtalálhatja 
a számítását, aki a Gears of War zsebbe 
tömhető verziójával tolná, de az is, aki va- 
lami egészen újra vágyik. Bizonyos szem- 
pontból nem csoda, ha a Nintendónál ag- 
gódnak: azok a játékok, amelyekért DS-re 
vagy PSP-re vagyonokat kell kicsenget- 
nünk, az iPhone-ra egy-két euróért meg- 
vásárolhatók, pedig a tisztelt telefontu- 

laj bizony egy az egyben ugyanahhoz a já- 
tékhoz jut, mint az, aki a kézikonzolért 

és a játékért is mélyen a zsebébe nyúlt. 

Ez joggal háborítja fel a vásárlót, ahogy 
az is, hogy a korábban exkluzív címeket, 
brandeket egymás után portolják át a mo- 
bil platformra. A legutóbbi példa a méltán 
híres Professor Layton sorozat, amelynek 
nemcsak hogy hamarosan kipróbálhat- 
juk az első részét a telefonunkon, de a fő- 
ős fiáról szóló spinoff csak a mobilunkra 
esz megvásárolható. ,De mit tehetünk, ha 
a fejlesztők ebben látják a jövőt?" — von- 
ják meg a vállukat ártatlan arccal a ko- 
ábban kizárólag a Sony-val vagy a Mic- 
osofttal pacsizó fejlesztők. Úgy tűnik te- 
át, hogy a kézikonzol-piac nagyágyúinak 
van mitől félni: ha a mobilon játszunk, 
elég egy (egyébként jóval kisebb és köny- 
nyebb) készüléket cipelnünk, ami ráadásul 
egyébként is nálunk lenne, a játékok tized- 
annyiba kerülnek, régi PC-s vagy konzo- 
os kedvenceinket felújítják a telefonunkra. 
Ráadásul a mobilok gyorsabban fejlődnek, 
mint ahogy a konzolgenerációk váltják 


egymást: az indie játékok mellett a leg- 
nagyobb franchise-okból is teljes értékű 
programok készülnek a telefonokra (pél- 
dául Dead Space, Civilization stb.). Ha pe- 
dig ez sem lenne elég, egy-egy emulátorral 
szinte az összes PC-s vagy konzolos játékot 
is pörgethetjük a kellően erős mobilunkon. 
"Nincs több kérdésem, bíró úr. A kézikonzol 
ítélete... halál." Vagy mégsem? 


A játékkonzol: célszerszám, eszköz, ame- 
lyet arra terveztek, hogy játsszunk vele, és 
semmi másra. Épp ezért volt bukásra ítél- 
ve anno az Ngage, és ezért lesz ugyanez 
a sorsa a többi telefon/konzol-hibridnek. 
Ha megelégszünk egy játékos telefonnal, 
egy okostelefon persze a legjobb vétel, de 
igenis vannak dolgok, amiket nem pótol- 
at egy iPhone vagy egy HTC érintőkép- 
ernyője. Ilyen a szofisztikált, kézreálló irá- 
nyítási metódus, a kifejezetten a játékok 
mechanikájának figyelembevételével kiala- 
kított ergonómia. Az is tény, hogy bár a te- 
efonokra egyre ötletesebb játékok szület- 
ek, a mobilunkkal akkor játszunk, amikor 
van pár szabad percünk, és nem azért van 
nálunk, hogy játsszunk vele. Az ilyen játé- 
kok fejlesztésénél az egyik fontos szem- 
pont az, hogy a játékmenet pár másod- 
perces-perces adagokban is élvezhető le- 
gyen: a mobilpiacon a legsikeresebbek a jó 
ötleten alapuló, látványos, vicces, de po- 
fonegyszerű árkádjátékok. Akárhogy is 
nézzük, a legtöbb pénzt mindig az Angry 
Birds és a Doodle Jump-féle játékok fog- 
ják hozni és nem egy PC-s kaland vagy egy 
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konzolos RPG telefonon játszható változa- 
ta. Az előbbi két játék igazi otthona a mo- 


bilpiac, míg az utóbbiak esetében inkább 
azt érezzük: ,de jó, hogy a telefononunkon 
is játszhatjuk!" A kézikonzolokra azonbai 
igenis megéri hardcore játékokat fejlesz- 
eni, sőt egy legkisebbeknek szóló Mario is 
összehasonlíthatatlanul mélyebb, komple- 
xebb termék, mint bármelyik zöld-disznós- 
adaras-parittyázós folytatás (egyébként 
semmi bajom az AB-vel, én is tolom, ta- 
án még túl sokat is). A kézikonzolokra ké- 
szülő játékok tehát sokszor komplexebbek, 
osszabbak, teljesebbek, mint mobilos ve- 
élytársaik. 


Az biztos, hogy a piac irgalmatlanul gyor- 
san változik, öt éve nem gondoltuk vol- 

na, hogy a mobilok versenytársai lehet- 

nek a kézikonzoloknak, de így alakult. 

A kézikonzolok két piac határvonalán 
egyensúlyoznak: a hardcore játékosokat sok 
ekintetben nem elégítik ki, akik pedig csak 
játszani akarnak a buszon, tökéletesen elé- 
gedettek lehetnek a telefonjukkal. Nem vé- 
etlen, hogy mindkét gyártó keservesen dol- 
gozott azon, hogy a legújabb modellje be- 
ozhatatlan előnnyel induljon. A 3DS-nek ez 
(egyelőre) nem sikerült; kérdés, hogy a PS2- 
hoz mérhető erejű Vitának fog-e, mert le- 
het, hogy az egész piacra nézve igen sok 
múlik rajta, és ha a Sony is elbukik, búcsút 
inthetünk a játékportfólió egy, az iparággal 
egyidős szegmensének. Vagy lehet, hogy 
csak rémeket látunk. Hajrá, Vita! 
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5 INDIE SZÖKDELÉS 


CGarázscégek reneszánsza 


Indie szökdelés 


XXI. SZÁZAD ELSŐ ÉVTIZE- 

DE KOMOLY AGGODALMA- 

KAT ÉBRESZTETT AZ IDŐ- 
SEBB JÁTÉKOSOKBAN, MERT BÁR 
FEJLŐDTEK A JÁTÉKOK, de nem úgy, 
ahogyan azt sokan várták. Miközben a 
grafika hatványozottan előretört, vala- 
mi elveszni látszott. Hogy mi? Képletesen 
fogalmazva: a szív. 


A KAPTA MEG A FÁJA 

Hogy egy bődületes képzavarral kezdjem: 
amikor az ipar fenekén még ott volt a to- 
jáshéj, egy játék csak akkor volt eladha- 
ó, ha az alapötlete erős volt. A Commo- 
dore 64-en vagy a Spektrumon nemigen 
beszélhettünk vizuális orgiáról, legfel- 
jebb művészi értékről, stílusról, de a leg- 
randább játék is lehetett szórakoztató. 
inden a játékmeneten múlt. A 90-es 
években aztán megszilárdultak a mű- 
ajok, a technikai feltételek egyre töb- 
bet tettek lehetővé a fejlesztők számára. 
A műfajok tökéletesítése, az adott kate- 
góriában a lehető legjobb játék megal- 
kotása lett az új cél - ezzel párhuzamo- 
san pedig kialakultak a hibridműfajok is. 
A fejlesztőcsapatok létszáma egyről tíz- 
re, százra, majd ezerre nőtt, ezzel párhu- 
zamosan pedig felcseperedett a máso- 
dik játékosgeneráció, akiknek a régi öt- 
letek újnak, frissnek hathattak. Ennek a 
tendenciának aztán köszönhettünk jobb- 
rosszabb újragondolásokat és remekül 
sikerült remake-eket is (hogy a mosta- 
nában beinduló HD-remake-lázról már 
ne is beszéljünk), de a folytatások, éven- 
te ,megújuló" franchise-ok aránya is egy- 
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x 


—- 


re nőtt, a jól bejáratott brandek új részei, 
spinoffjai garantálták a biztos bevételt 

- amennyiben a trailerek alapján kellő- 
en ütősnek tűnt a grafika. Egy idő után 
pedig a promóvideókban már szó sem 
esett játékmenetről, ötletről, karakterek- 
ről, történetről, vagy egyéb, régen köte- 
lezőnek számító ,extrákról" - a játékok 
lassan, de biztosan haladtak a szívtelen, 
üres techdemólét felé. 


A JÁTÉKOK SZÍVE 

Sokáig éppen ezért csak grafikusokat, 
programozókat, összefoglaló néven: ipa- 
rosokat kerestek a legnagyobb kiadóknál, 
fejlesztőknél, egy-egy merész, de innova- 
tív ötlettel pedig esélye se volt az egyszeri 
játékfejlesztő-wannabe-nek, hogy az álmait 
megvalósulni láthassa. Az EA, a Blizzard és 
a többiek az MMO-kbáól és folytatásokból 
befolyó, évről évre növekvő bevételüket lát- 
va hátradőltek, és tarkóra tett kézzel, szé- 
les mosollyal csak annyit mondtak: ez jó. 
Mi tagadás; amíg dőlt a pénz, semmilyen 
érdekük nem fűződött ahhoz, hogy kockáz- 
tassanak. Aztán valami megváltozott. 

A Flash, majd a mobiljátékok elterjedé- 
sével az egy-két fős garázscsapatok szá- 
mára újra megnyílt az út: az internetre 
mindenki olyan alkalmazást pakolt fel, 
amilyet akart, az Android telefonok- 

ra bármi letölthető, az Apple pedig fej- 
lesztőtől, vállalattól függetlenül döntötte 
el, mit enged be az App Store-ba és mit 
nem. A jelenség a YouTube-hoz vált ha- 
sonlatossá: a gát átszakadt, a szűrők el- 
tűntek, és a közönség elé kerülő amatőr 
alkotások tömkelegéből szükségszerűen 


. Braid 
ú 


I Angry Birds 


FAK FENT AT TEN ETNA 17 


J J AZ, HOGY AZÉRT EZT KAPJUK, MERT 
ERRE VAN IGENYUNK - URES DUMA 


VOLT CSUPAN 


kiemelkedtek a tehetségek. Az így át- 
szerveződő piacnak köszönhetően a na- 
gyok figyelme is az új irányzat, az indie 
felé fordult, mivel lassan rájöttek, hogy 
sokan unják a századik Ouake-klónt vagy 
az ezredik MMO-t, és valami újdonságra 
vágynak. Azaz ebben is lehet pénz. 
Az így kialakuló új fejlesztőgeneráció- 
nak olyan játékokat köszönhetünk, mint 
a Minecraft, a Brink, a Limbo, az Angry 
Birds vagy éppen a Portal. A kiéhe- 

zett játékosok habzó szájjal vetik magu- 
kat az ötletben gazdag, újszerű játékok- 
ra. És lám, beigazolódik, hogy az a fel- 
fogás, miszerint , azért ezt kapjuk, mert 
erre van igényünk", üres duma volt csu- 
pán. A játékipar második virágkorát él- 
jük. Senki nem járt rosszul: a csilivili 
franchise-okban még mindig van pénz, a 
folytatások olyan biztosan követik egy- 
mást, mint X-Faktort a Való Világ. Mi- 
közben pedig az indie játékok még min- 
dig olcsóbbak, mint az AAA címek (bár 
szerencsére a jó játékokért egyre töb- 
ben hajlandók mélyebben a zsebükbe 
nyúlni - akár adakozással, akár egy ma- 
gasabb ár megfizetésével az annyit fi- 
zetsz, amennyit akarsz akciókon), egyre 
többen veszik őket, így a fejlesztők is bi- 
zakodva nézhetnek a jövőbe. Most, hogy 
a fotorealisztikus megjelenítés már 

nem csak álom, a legnagyobb nevek- 
nek is esélyük van újra élettel telítődni, 
hiszen egy idő után nem versenyezhet- 
nek egymással a technikai részt illetően, 
legfeljebb művészi vagy tartalmi érte- 
lemben. Talán eljön a második Commo- 
dore-korszak, amikor csak azok a játé- 


kok termelnek busás bevételt, amelyek- 
nek van szívük. 
Úgy tűnik, jó irányba haladunk. A mobil- 
piac, a PSN, az Xbox Arcade és a Steam 
egyaránt nagyszerű terep az ilyen alacso- 
yabb költségvetésű, de az AAA-s címek- 
él sokszor jóval nagyobbat szóló gyöngy- 
szemek számára. Hogy a kicsit konkré- 
abb jövőnél maradjunk, pár név a holnap 
nagyágyúi közül: az egyszemélyes csa- 
pat által évek óta fejlesztett Fezt a kriti- 
kusok már most a jövő platformerének 
választották (egy 2D-s figurát irányítunk 
egy 3D-s terepen - gyakorlatilag a vilá- 
got forgatjuk a hősünk körül), a Retro City 
Rampage egy 2D-s sandbox játék affé- 
e GTA Va NES-en feelinggel, tele kika- 
csintásokkal régi szoftverekre, óriási be- 
járható területtel. A Maxistól kilépett 
Chris Hecker Spy Party-jában (ami per- 
sze még messze nincs kész) gép által irá- 
nyított avatárok között kell elvégeznünk 
a kémküldetéseinket, míg a másik emberi 
játékos megpróbál rájönni, melyik avatár 
az általunk irányított kém. Végezetül a 
Witness Jonathan Blow a Braid alkotójá- 
nak új puzzle játéka lesz, amelyben FPS- 
nézetben oldhatjuk meg egy sziget rejté- 
yeit - hagyományos fejtörőkre pedig ne 
agyon számítsunk... 
Fényes jövő vár ránk, játékosok és tehet- 
séges játékfejlesztők! Nem tudom, le- 
omlik-e a blockbuster AAA címek és az 
indie játékok közötti fal, de akár köze- 
ledik egymáshoz a két elgondolás, akár 
nem, mi biztosan jól járunk. Mert a játé- 
koknak sok-sok év után újra van szívük. 
IKKacoi 


Hardver a testünkben..." 


ben megtudja, hogy (ál 


Itala) nem látható 


személyek hol és milyen messzire tartózkod- 
nak tőle, ráadásul a felszereléséről és példá- 
ul a rendelkezésére álló lőszermennyiségről 
is folyamatosan kapja az információt. 


GPS-adatokkal stb.) va 
nő felturbózása. A tény 
mulálttal helyettesítő vi 


ós időben törté- 
eges világot szi- 
rtuális valóság- 


gal ellentétben a technológia felerősíti a 


valóságérzetünket, plus: 
a látottakhoz, egyes fej 


zinformációt ad 
ett megoldások 


(például a gépi látás vagy a tárgyfelis- 


merés) jóvoltából a felh. 
óba léphet a közvetlen 
szabhatja ai 
Elvileg végtelen az alkal 


nak digitáli 


asználó interakci- 
környezetével, át- 
s arculatát. 
mazási lehető- 


ségek száma, Így semm 


i meglepő nincs 


abban, hogy a játékkészítők - példá- 
ul okostelefonokra és konzolokra írt AR 


programok formájábar 


ANI 


ket) és egyes Nintendo- 


AR-kártya segítségéve 


versenyautók gyártását biztosítja. 
Az FPS-ekben szintén szép jövő vár a 
kibővített valóságra. Ha a játékos né- 


- már évek óta 


foglalkoznak a kibővített valósággal. 
tendo 3DS AR kártyái lehetővé te- 
szik, hogy lefényképezzük az általunk 
kreált digitális avatárokat (Mii karaktere- 


sztárokat (Mario, 


Kirby stb.). A Sony hamarosan debütáló 
PlayStation Vitája kamera és ugya. 


csak 
tárgyak, például 


zőpontját AR-t használva szimuláljuk, 
adott helyek felé irányítható, miköz- 


A Dél-Ausztrál Egyete: 
selhető számítástechn 
ket fejlesztő 
klasszikus Ouake-et 


a technikai kívánal 


ója valódi nagyvárosi 
názak és bol 


ok mögött leskelődő szö 
nyekre lövöldöz, a gyilkolászással párhu- 


(Adelaide) vi- 
ikai eszközö- 


aboratóriumában az FPS- 
igyekeznek a korai 
2000-es évek óta az AR-hez igazíta- 

i. A több generációt megélt AROuake 
aknak eleget tevő 
,menetfelszereléssel" ellátott felhaszná- 


épületek, torony- 


zamosan pedig ugyanazon a járdán megy 


át, mint bárki más. 


Egyelőre a régi (1990-es évekbeli) vir- 
uális valóságból , itt ragadt", ergo- 
nomikusnak jóindulattal sem nevezhető 
sisak és más hasonló hordozható kellé- 
kek, a néha tengerészgyalogosokra em- 
ékeztető menetfelszereléshez tartozó 


ketyerék mérete hátrá 


alapú játékok széleskö 
már az egészen közeli 
zásokat hozhat. Sisak 


tatja a komolyabb 


és valóban látványos bővítettvalóság- 


ű elterjedését, ám 
jövő fontos válto- 
helyett előbb (már 


a jelenben is) a William Gibson klasszikus 


cyberpunk opuszából, 


mert szemüvegen, maj 


más megjelenítők hely 


a Virtuálfényből is- 
d a szemüveg és 
ett a közvetlenül 


és fájdalommentesen a szemgolyóba he- 
yezhető (ma még csak kísérleti fázisban 
évő) miniatűr virtuális retinakijelzőn ke- 
esztül élvezhetjük a látványt. 
A kibővített valóság, retinakijelző és más 
echnológiák egy átfogóbb trendet vetí- 
enek előre. 
ár ma is egyre nehezebb különbséget 
enni a nem játékra, hanem például okta- 
ásra, üzleti tevékenységre kitalált szinteti- 
kus világok és az online közösségi játékok 
között. Bonyolult, sokfunkciós hálózatok 
jönnek létre, a határok elmosódnak, egyik 
közegből a másikba járhatunk át, és vissza. 
Egyrészt az avatárok kötetlenebbül mozog- 
nak, az interface-ek könnyen kezelhetők, az 


nal 


Kult 


HARDVER A TESTÜNKBEN... c 


m 


A bővítettvalóság-technológiák 
hatása a játékokra 


KIBŐVÍTETT VALÓSÁG 
(AUGMENTED REALITY, AR) 
A FIZIKAI KÖRNYEZET SZÁ- 


MÍTÓGÉPES ÚTON GENERÁLT ELE- 
MEKKEL (hanggal, videóval, grafikával, 


AR-rel fokozott, tágított és informatívabb 
látvány döbbenetesen élethű. Másrészt az 
AR és a hasonló technológiák magát a va- 
lóságot is ,kijavítják", az virtualizálódik; a 
nagyvárosi kincskeresés, interaktív törté- 
netmesélés, számítógépes játékok, közös- 
ségi hálózatok elegyéből összeálló válto- 
zóvalóság-alapú játékok vagy az AROuake 
pont ilyen hibridek. A folyamat végered- 
ménye a másik cyberpunk zseni, Neal 
Stephenson Snow Crash-ében felvázolt 
Metaverzumára emlékeztető, a 2010-es 


évek második felére kialakuló, a valós és a 
virtuális világot összekapcsoló globális mé- 
retű információs tér. 


Kömlődi Ferend 
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Jack 


DAM SANDLER MEGLEHE- 
Ass ELLENTMONDÁSOS 

ALAKJA A FILMVILÁGNAK. 
Vannak, akik már a neve hallatán elkezde- 
nek öklendezni, mások kedvelik a sok-sok 


béna, lémer, elesett figurát, akiket megfor- 
ált a filmjeiben, amelyek azért készülnek, 


ogy szórakoztassák a nagyérdeműt, s per- 
sze azért is, hogy tisztes nyereséget hozza- 
nak a készítőnek/forgalmazónak. A Jack és 
Jill december 4-ig több mint 75 millió dollárt 
ozott a 79 milliós költségvetéshez, így ha- 
arosan eléri a nullszaldót és máris nyeresé- 
ges lesz. Egyébként nehezen tudtam eldönte- 
ni, hogy mi került ezen a filmen 79 millióba — 
azt hiszem, csak a sztárgázsik lehettek, mert 
egyébként a film önmagában egy klasszikus 
elépítésű, néhány helyszínes komédia. 


Ha már említettem a sztárgázsikat, Adam 
Sandler mellett Katie Holmes és Al Pacino 
sem rakhatott zsebre szerény összeget, el- 
végre nagy nevekről van szó. Mégis Nick 
Swardson, a komikus tetszett a főbb sze- 
replők közül igazán, de ne szaladjunk eny- 
nyire előre. 

Jack (Adam Sandler) egy jó állással ren- 
delkező kedves, bumfordi, jólelkű apa szép 
feleséggel (IKatie Holmes), vagány gyerkő- 
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cökkel - igazi amerikai álom. Ami azonban 
minden évben, hálaadáskor tönkreteszi az 
álmot, az Jack ikertestvére, Jill (szintén 
Adam Sandler), aki minimum elmebeteg, 
de ezenkívül egy rémdráma, és legalább 
olyan szép, mint Mrs. Doubtfire. 

Most is ez történik. Bár a család próbál- 
ja összeszorított szájszéllel fogadni Jillt, a 
katasztrófagépezet hamar beindul, és be- 
jön a Sandler-jelenség. A film közepes tör- 
ténetét arra alapozták, hogy majd Adam 
Sandler komédiázása eladja a cuccost, 
azonban a főszereplő színészt nagyon so- 
kan zsigerből gyűlölik, bármit is csinál. Pe- 
dig most, a szokásos béna önmagán kívül 
az elmebeteg tesót is alakítja — ráadásul 
nem rossz, amit csinál. Lehet, hogy sokak- 
nak irritáló, elismerem, de nekem teljesen 
megfelelt, hiszen sosem ígérte, hogy ő lesz 
az új Tom Hanks vagy Robin Williams. 


Az Adam Sandler-filmek nem törnek Oscar- 
díjra, nem akarnak díjakat nyerni Cannes- 
ban, Velencében, vagy máshol. Egyfajta díj 
érdekli a készítőket: hogy nyereséget termel- 
jen a film. Ezek a filmek az emberiség egy bi- 


zonyos szeletének szólnak, akik felhőtlenül 
akarnak szórakozni, másfél órán át más ba- 
ján akarnak nevetni/röhögni, és akik tud- 
nak azonosulni az Adam Sandler által hozott 
,esetlen" figurákkal. Általában a filmkritiku- 
sok sosem ebből a társadalmi kategóriából 
kerülnek ki, így a film kapott hideget-mele- 
get, az eleve fenntartásokkal küszködő kriti- 
kusok megmondták a frankót. Azonban et- 
től ez még egy egész kellemes, szórakoztató 
film, igazi Adam Sandler-es játékkal, világ- 
sztárokkal, nézhető sztorival, és a kezdeti be- 
vételek igazolták is a feltevésemet, miszerint 
az átlagember szereti Adam Sandlert, szere- 
ti a figuráit, a lémerségét, esetlenségét, kis- 
fiús mosolyát, így hát ez a film ismét nekik 
szól. Ennélfogva évente mindig lesz egy ha- 
sonló, néhány vicces jelenetet hordozó Adam 
Sandler-mű, ami összeborzolja a kritikusok 
idegeit, ám pénze kiadására ösztönzi a szó- 
rakozásra vágyó nézőt. Mert akárki akármit 
mondhat, mindig a nézőnek van igaza, és az 
eddig elért 75 milliós bevétel is azt jelzi, hogy 
működött a recept. Adam Sandler pedig to- 
vább alakíthatja a béna átlag amerikai figu- 
ráját, várhatóan nagy sikerrel.. 


3: 


Majmok bolygója - 


A lázadás 


AZ ILYEN FILMEK STÍLUSÁT 

AZZAL, HOGY SCI-FI; a kritiku- 
sok egy része azért, mert áltudományos 
badarságnak, más része pedig azért, 
mert valami jövőben játszódó misztikus 
dolognak tartja. Pedig Pierre Boulle, a 
sok mindent túlélt háborús veterán ere- 
deti könyve mára nemcsak klasszikus 
ett, hanem egyben bebizonyította, hogy 
a jelenlegi társadalom kritikája is értel- 
mezhető lehet sci-fiként - hogy azok a 
kísérletek, amelyeket végzünk, amolyan 
Frankenstein szörnye-módjára akár elle- 
nünk is fordulhatnak a legjobb szándék 
ellenére is. 
Az emberiség egyik legnagyszerűbb 
felfedezése, azaz az Alzheimer-kó 
gyógyítása az elhalt agysejtek hely- 
ehozásával soha nem látott veszélyt 
hoz magával, ám persze ezt az elején 
a tudósok még nem tudják. Egy ku 
atóorvos (James Franco), aki csim 
pánzokon kísérletez ki egy új szert, 
fantasztikus felfedezést tesz: munka 
közben Cézár, az egyik majom elké- 
pesztő intelligenciára tesz szert. Ha 
pedig már ennyi esze támadt a ma- 
jomnak, akkor hamar rá is jön, hogy ő 
és a faja voltaképp rabszolgák ezen a 
bolygón, így ideje ennek véget vetni. 
Véres küzdelem veszi kezdetét: el kell 
dőlnie annak, hogy melyik a bolygón 


Sz: FÉL KÉZZEL ELINTÉZIK 


az uralkodó faj. Persze aki ismeri az 
eredeti Majmok bolygója sorozat el- 
ső részét, annak nem lesz ebben sem- 
mi újdonság: az ész, mint annyiszor 
az emberiség történelmében, legyőzi 
a tömeget. Azonban ezúttal mi, em- 
berek vagyunk a tömeg. Ettől kezd- 
ve az egész történet erkölcsi kérdés 
lesz: vajon mennyi állatot áldoztunk 
fel az emberiség történelmében em- 
berek helyett, vajon mennyi fájdalmat 
okoztunk nekik, hogy nekünk jobb le- 
gyen? Bár kétségtelen, hogy borzal- 
mas érzés látni az emberiséget vere- 
séget szenvedni, mégiscsak ott mo- 
toszkálhat bennünk az az érzés, hogy 
,jogos és megérdemeltük", amit ka- 
punk, főleg akkor, ha csak ennyire va- 
gyunk képesek. 
A film az eredeti sorozat első részének 
előzményeit mutatja, Így már tudjuk, mi 
lesz a vége, mégis izgalmas, érdekes és 
elgondolkodtató. 
Technikailag a rengeteg CGI-vel ké- 
szült majom nagyon jó, a gond talán az, 
hogy még mindig nemigen van súlyuk, 
ahogy mozognak, de ez könnyen elnézhe- 
tő. A film tanulságai pedig elég sokrétű- 
ek ahhoz, hogy DVD-n is érdemes legyen 
megnézni néhányszor. A majmok bolygó- 
ja - A lázadás december 7-én jelent meg 
DVD-n és Blu-ray-en. 


AZ OROSZ 


Battlefield 3: 
AZ Orosz 


Z EGYKORI SAS-KOMIMANDÓS 
ANDY MCNAB TEVÉKENYEN 
RÉSZT VETT A BATTLEFIELD 3 
FEJLESZTÉSÉBEN, TANÁCSAIVAL 
SEGÍTETTE A DICE CSAPATÁT, és 
segített történeti keretbe foglalni az egy- 
személyes hadjárat pályáit. Ezzel párhu- 
zamosan szerzőtársával együtt megír- 
ta a Battlefield 3-hoz kiadott hivatalos 
regényt is, amelynek cselekménye nagy- 
részt megegyezik azzal, amit a játék- 
ban láthattunk. A sztori két szálon fut, az 
egyiken Henry , Black" Blackburn törzs- 
őrmester kalandjait kísérhetjük figyelem- 
mel, míg a másik Dimitrij , Gyima" Ma- 
jakovszkij szemszögéből mutatja be az 
eseményeket. Blackburn hazaszerető 
amerikai katonaként mérhetetlenül unal- 
as sablonkarakter, és ahogy a játékban, 
úgy a regényben sem könnyű azonosul- 
ni vele. Ezzel szemben Gyima már igazi 
egyéniségnek mondható, ezért is örömte- 
i, hogy a regényben jóval több teret ka- 
pott a karakter, mint a játékban, sőt lé- 
yegében ő az igazi főszereplője. 
Ha ismeritek a játékot, akkor a sztori 
ár nem tartogat számotokra meglepe- 
ést. Gyima és csapata egy orosz fegy- 


verkereskedő, valamint néhány atom- 
bomba után kutat, miközben ugyanezt 
teszik az amerikaiak is. A nyomok elő- 
ször Teheránba, majd Párizsba vezetnek, 
és mindvégig megnehezíti a dolgukat a 
PLR terroristacsoport, valamint egy rej- 
télyes szabadúszó. 
A Battlefield 3: Az orosz legfőbb erénye, 
hogy jól kiegészíti a játékot; sose baj, ha 
alaposabban megismerjük a szereplők 
múltját és tetteik mozgatórugóit. Ugyan- 
akkor ez a legnagyobb hibája is, hiszen 
alapvetően a Battlefield 3 rajongóinak 
készült. Aki szimplán egy katonai témá- 
jú thrillerre vágyik, azt nem hozza majd 
lázba a sablonos történet, a javarészt 
érdektelen karakterek és a harcjelene- 
tek kissé elnagyolt leírása. Be kell valla- 
nom, hogy különösen zavarónak találtam 
a szerzők azon igyekezetét, hogy minden 
egyes katonai kifejezés jelentését az ol- 
vasó szájába rágják, hiszen nyilván nem 
véletlenül emel le a polcról az ember egy 
ilyen témájú regényt. Ha már mindenkép- 
pen szükségét látták a magyarázatnak, 
akkor hasznosabb lett volna egy szósze- 
detet elhelyezni a kötet végén. 
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Másvilá 


Hogy mindig legyen m 0 aoanon nézned és olvasnod! 


Bran Mak Morn és a 


piRteR 


MESTERMŰVEK SOROZAT 
Asszeés MEGJELENT KÖ- 

TETET FORGATVA MINDUN- 
TALAN FELMERÜL AZ EMBERBEN 
A KÉRDÉS, hogy miként kerülhettek a 
huszadik század első évtizedeiben olyan 
kontárok az akkori pulp magazinok élé- 
re, akik rendre visszadobták Howard Írá- 
sait, és csak azzal a feltétellel voltak haj- 
landók publikálni, ha alaposan átdolgoz- 
ta őket. A Bran Mak Morn és a piktek 
Howard munkásságának egyik leggyak- 
rabban visszatérő elemét, a múlt ho- 
mályába vesző pikteket állítja a közép- 
pontba, és e téma köré fűzi fel a szerző 
novelláit, verseit, valamint a barátjá- 
val, H. P. Lovecrafttal folytatott levele- 
zését. A kötetbe válogatott anyagok a 
történelem különböző pontjait időrend- 
ben érintve kezdetben csak említik ezt 
a népet, amelyhez olyan erős kapocs fű- 
zi Howardot, amit ő maga sem képes 
megmagyarázni. Később azonban már 
az ő megmaradásért vívott küzdelmü- 


Az ősatya 


Bransen Garibond, a szinte mindenki ál- 
tal megvetett Gólyából lett Útonálló ap- 
ja keresésére indul felesége és anyósa kí- 
séretében. A sors szeszélye és egy ra- 
vasz cselszövés következtében azonban 
az északi Előőrs és Alpinador határán 
találja magát egy olyan háborúban, ami- 
be nem is akart belekeveredni. Már-már 
emberfeletti képességeinek köszönhető- 
en hívja fel magára a tartomány úrnőjé- 
nek figyelmét, aki megbízza Badden ős- 
atya, a halált dicsőítő samhaisták leg- 
főbb méltóságának meggyilkolásával. 
Miközben egy válogatott csapattal út- 
nak indul, egy örökké meleg tó aprócska 
szigetein powrik, barbárok és hittérítő 
abelliánus szerzetesek hadakoznak egy- 
mással, mit sem sejtve arról, hogy mek- 
kora veszedelem leselkedik rájuk. A több 
szálon futó történet egyik legizgalma- 
sabb kérdése, hogy képesek lesznek-e 
félretenni a régi sérelmeket. 

Az alapvetően vallásháborúként definiál- 
ható konfliktusban egyértelműen a sam- 
haizmus képviseli a gonoszt, de hamar ki- 
derül, hogy az isteni kegyességet hirdető 
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ket kísérjük végig legnagyobb uralkodó- 
juk, Bran Mak Morn sorsát megismerve, 
hogy végül a modern időkbe helyezett, 
lovecrafti rémtörténetekből tudjuk meg, 
mivé lettek ők, a piktek. 


RAN MAK MOR 
ÉS A PIKTEK 


abelliánus egyház ugyanúgy nem válogat 
az eszközökben, sőt egyre inkább azzá 
válik, ami ellen harcol. 


ASSASSIN S 


ORGYILKOS RENDKÍVÜL FEL- 

KAPOTT LETT AZ UTÓBBI 
IDŐKBEN. A videojáték, amelyben 
életre keltették a főszereplőt, óriá- 
si siker, a Ubisoft igazi zászlóshajó- 
ja. Minden évben megjelenik belő- 
le egy rész (most tartunk a negyedik 
epizódnál), de nem úgy tűnik, hogy 
a játékosok megunnák: megjelenés- 
kor uralják az eladási listákat, éven- 
te több millió darabot adnak el be- 
lőle. Adott volt tehát, hogy a játék 
alapján könyv íródjon: a második rész 
megjelenésével egy időben meg is je- 
lent Assassins Creed: Reneszánsz né- 
ven. A 2010-es Brotherhood epizód 
eseményeit a napokban piacra került 
Assassins Creed Tesvériség regény 
dolgozza fel, meglepően jól. A cselek- 
mény minimális eltérésekkel követi a 
játék történetét, bár a Desmond-féle 
jövőben játszódó rész teljesen kima- 
radt belőle. 
A könyv elején Ezio komoly hibát vét, 
nem öli meg a Borgia pápát és ezzel 
ragikus események sorozatát indít- 
ja el. Az orgyilkos testvériség városát 
a pápa fia, a kegyetlen Cesare Borgia 
oglalja el, az orgyilkosok vezetőit 
megöli vagy börtönbe veti. Maga Ezio 
is súlyosan megsebesül, alig tud elme- 


E: AUDITORE, A MESTER- 


poen Első útja Rómába, az örök vá- 


(Testvériség 


rosba vezet, ahol már a gyűlölt és ret- 
tegett Borgiák az igazi urak. Itt kell 
megerősítenie a szövetségét a kor ve- 
zető politikusaival, megmentenie egy- 
kori szerelmét és fellázítania az elnyo- 
mott római polgárokat, hogy lerázzák 
magukról a Borgiák rabigáját. A ka- 
land több országon keresztül folytató- 
dik, a cselekmény végig izgalmas, egy 
szavunk sem lehet. 
Az események hűen követik a játékot, 
bár az én ízlésemnek egy kicsit túl sok 
volt benne az erőszak. Egy akciójáték- 
ban természetes, hogy minden sarkon 
belebotlunk pár Borgia-bérencbe, akit 
le kell kaszabolnunk, de a sokadik ilyen 
csatajelenet egy könyv lapjain már ki- 
csit unalmas. Ugyanígy voltam az ero- 
tikusnak beállított részekkel is, amelyek 
neglehetősen mesterkéltnek tűntek, 
semmit nem adtak hozzá a történet- 

ez vagy a karakterek jellemfejlődésé- 
ez, nagyon látszott, hogy csak azért 
kerültek be, mert a szex és az erőszak 
agy divat. 
Ajánlom a könyvet azoknak, aki sze- 
retik a sorozatot és szívesen olvassák 
Ezio kalandjait papírkiadásban is, de 
bátran tegyenek vele egy próbát azok 
is, akik egyszerűen egy romantikus ka- 
landregényt szeretnének elolvasni a hi- 
deg téli estéken. 


4: 


Show me how to 


live 


ÁNIA SOK MINDENRŐL HÍ- 
Da: A DÁN SAJT KATEGÓ- 

RIATEREMTŐ, a legó a legzse- 
niálisabb játékok egyike, ott készítik a 
Carlsberg sört, ott játszódott Hamlet, 
ott született Hans Christian Andersen - 
és persze az egyik legjobb neoklasszikus 
metálzenekar, a Royal Hunt is dán. 
A csapatba visszatért az amerikai éne- 
kes, DC Cooper, akinek a banda eddi- 
gi legjobb korszakát köszönhette, ez 
az új lemez pedig már az első pillanat- 
tól kezdve egyértelműen olyan legen- 
dákkal kerül egy szintre, mint az 1995- 
ös Moving Target vagy 1997-es Paradox 
(esetleg az 1999-es FEAR). Az utóbbi 
években kicsit fáradni látszott a zene- 
kar, bár a tudás megvolt, a kicsi , plusz" 
hiányzott. Szerencsére most visszatért 
a régi hangulat, a régi lendület, a da- 
lok dallamosak, a hangszerelés dinami- 
kus rengeteg billentyűssel, fülbemászó 
kórusokkal; az egész remekül szól - per- 
sze mi mást várhatnánk a világ egyik 


legigényesebb zenekarától. Nagyon örü- 


lök DC Cooper visszatérésének és an- 


nak, hogy a Royal Hunt megtalálta egy- 


kori önmagát. 


Under the Grey 


Banner 


RDEKES CSAPAT A DRAGON- 
Es - A SVÉD POWER 
METÁLEREK SAJÁT FAN- 
TASYVILÁGOT HOZTAK LÉTRE, 
amelyben a lemezeik is játszódnak. Tün- 
de, törp és emberi városok, sárkányok, 
hősök, misztikus hölgyek sötét erdők- 
ben, mágikus kovácsműhelyek hegyek 
gyomraiban, masírozó seregek, kihívások, 
életüket nagyobb célokért áldozó névte- 
len hősök, különleges tengerpartok, fo- 
lyók és sivatagok - igazi mesevilág ez 
fantasyklisékből összegyúrva. Lehet, 
hogy ha videojáték vagy regény játszód- 
na ebben a környezetben, már első hal- 
lásra közhelyesnek számítana, de a svéd 
zenészek dalíró képessége és történet- 
mesélési tehetsége igazán új megvilá- 
gításba helyez egy jó kis fantasysztorit. 
Ennél többre ne is számítson senki, 
sCsak" sok dupla lábgaloppra, high pitch 
énekesre és lírai betétekre. Bár lendüle- 
tes a zenekar, a Dragonforce nevű ,te- 
kerőbandával" azért véletlenül se ke- 


verjük össze. Megyek is gyorsan, mert 
Ilmarion világa vár, van ott egynémely 
hősi elintéznivalóm, főleg a hősi törté- 
netek meghallgatása. 


(ndez Ne (s Z2/4 // 


Örvény 


PÖRGÉS-TRILÓGIA BEFE- 
Az KÖTETE VÉGRE EL- 

JUTOTT HOZZÁNK IS - sze- 
rencsére nem kellett sokáig várnunk 
rá, az angol eredeti kiadása után né- 
hány hónappal már mi is kézbe vehet- 
jük a kötetet, amely a második rész 
majdhogynem szerves folytatásának 
számít. A regény elején kissé kapkod- 
ni fogjuk a fejünket, ugyanis bizony 
cirka két éve adták ki az előző re- 
gényt, a Tengelyt (a trilógia első ré- 
szét, a Pörgést, amire sokszor vissza 
fog utalni a regény, még régebben), 
ez idő alatt pedig könnyen kiesik, 
hogy mi történt a regényekben, mi 
volt a Pörgés, és úgy egyáltalán, kik 
is ezek a Feltételezettek, akikről any- 
nyi szó esik. 
Szerencsére az író nem hagy minket 
magunkra, hamar visszazökkenhe- 
tünk a sztoriba (és nem szájbarágó- 
san mondja el, mi is történt, valamint 
kik a szereplőink), illetve találkozha- 
tunk régi ismerősökkel is, például a 
Törökkel, aki az előző regényben, a 
Tengelyben szerethető és egyedi ka- 
rakter volt. 
Jelen regényben az egyik főszereplőnk 


y egy állami intézet egyik orvosa, Sandra 


Cole, aki épp aznap akar felmondani, 


amikor egy különös fiút, Orrint hoznak 
be hozzá, aki furcsa dolgokat jegyez fel 
a füzetébe - olyan dolgokat, amiket nem 
kellene tudnia. Így derül fény a Török 
Findley-vel történtekre, aki tízezer évig 
,aludt" egy sivatagban, és kapcsolatba 
került a Feltételezetteknek nevezett ide- 
gen lényekkel, akik megvédték az embe- 
riséget a gyilkos Nap sugaraitól. 

Wilson sokadszorra bizonyítja be, 

ogy jól tud írni, a szereplői érdeke- 
sek, bár aki olvasta az előző történe- 
teket, azoknak talán egy kissé egysí- 
kúak is lehetnek (többször jelent már 
meg például furcsa fiú nála: az elő- 

ző regényből Isaac alakját eleveníti fel 
Orrin), illetve talán azt lehetne kriti- 
kaként felhozni, hogy sok az ismeret- 
len változó, és bár hamar belerázó- 
dunk a Feltételezettek által megboly- 
gatott társadalom viszontagságaiba, 
azért nem egy könnyű nyári olvas- 
mány a sorozat. 

Érdemes újraolvasni a sorozat tagjait, 
hogy jobban átérezzük a szereplők mo- 
tivációit, mivel valóban összefonódik a 
három könyv - lehet, hogy nem kellett 
volna ekkora szünetet tartani az egyes 
részek között, de ez persze nem a ki- 
adón múlik. 


4: 


csak bonyolult és hatalmas játék. Kis ha- 
zánk hősies programozói annyiban fino- 
mítottak a TWreceptjén, hogy hoz- 
záadtak egy jó adag mágiát és egy 
csipetnyit a magával ragadó, kö- 
dös, misztikus brit legendákból. 
A második részben találkozha- 
tunk néhány új és hatalmas 
szörnnyel, légi egységek 
hordáival és még hatá- 
sosabb varázslatok- 
kal. Azt már tudjuk, 
hogy rengeteg sárkány 
lesz, de vajon határ-e 
a csillagos ég? 4 


A King Arthur sorozat egyike azon kevesek- A 
nek, akik megpróbálják megdönteni a Total 
War széria trónját, ami mellesleg egy igen- 

f 3 s ZENEK B E li 


gő l ! kod 97 


THE DARKNESS 2 ASUS TRANSFORMER 


A 2007-ben megjelent The Darkness PRIME 
folytatása 2011 negyedik negyedévé- 


ben fog megérkezni a hivatalos infor- Az ASUS azonnal ráugrott a lehetőségre, 
mációk szerint. Hősünk, Jackie Esta- és épített egy brutális tabletet a most 
cado, aki a sötétség erőit hívhatja se- debütáló Tegra 3-ra. A négymagos pro- 
gítségül a harcaiban. Így például cesszorral és kegyetlenül erős grafikus 


csápokat, megidézhető impszerű te- vezérlővel felszerelt lapka a Tegra 2 tel- 
remtményeket vagy épp gyilkos sö- jesítményének többszörösére képes. 
tétséget használhatunk az ellenfele- 
ink ellen. 


SERIOUS SAM 3 BFE 


Főszerepben Duke Nukem legjobban si- 
került klónja, Sam Stone, aki újabb és 

ég bizarrabb lények ellen küzd majd. 
A Serious Sam előző részeinek HD-ki- 
adásából arra következtethetünk, hogy 
a Serious Sam 3 PC mellett valamelyik 
konzolra is érkezik, reméljük, valóban 
így lesz. A fejlesztő továbbra is a hor- 
vát Croteam, a kiadás felett pedig a 2K 
Games bábáskodik. 


ZOTLÉS 2012. 
LEGJOBB JÁTÉKAI 


Régi GameStar-szokás a januári számban 
megjelentetni 2011 legjobb játékaira leadott 
olvasói szavazatok összegzését - magyarán 
2011 legjobb játékait ti választjátok majd. 
Természetesen mi is elmondjuk a vélemé- 
nyünket, de ezt már megszokhattátok, ellen- 
ben 2012 legjobb játékairól még nem tud- 
tok szavazni, itt bennünk kell megbíznotok. 


Karácsonyi sorban állás helyett 

válassza a Digitalstandotil 

Ajándékozzon digitális újság-előfizetést, melyet gyorsan, kényelmesen és 
kedvező áron megvásárolhatil 


A Digitalstand széles kínálatában Ön is megtalálja barátai, családtagjai 
kedvenc lapjaitl 


Hi www.digitalstand.hu 


Csatlakozzon hozzánk a Facebookon is! £ 
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Patent Pending Patent Pending 
eztet ez B zzz ez? 
3DPC POWER 3D BIOS SZSTZ0 FIA az 
"Way Digital ! Engine . Dual UEFI zési FET-es azo 
Digital CPU Power / Digital Memory Power x2 
r Leader. 
Úw lesse WWW. giga úeédstdk hu "A 3D BIOS- és 3D Power-támogatás a GIGABYTE hivatalos weboldaláról tölthető le 
AN Innovation a "APCleG 3 processz vitőkártya kompatibilitásától függ. . A tuningolás a rendszer instabilitásához vezethet. A fenti jellemzők modellenként változnak. A modellek régiónként változhatnak 
"edzo eeasó 
[41s CHS Hungary Kft. Tami) Ramiris Expert Zrt. 
www.chs.hu www.ramiris.eu www.expert.hu 
Tel.: 361-451-3500 Tel.: 361-888-3200 Tel.: 361-450-2430 


Fax.: 361-451-3535 Fax.: 361-888-3201 Fax.: 361-450-2439 


ALIENVVARE? 


ÁLLÍTSD ÖSSZE, BESZÉLJ RÓLA, SZEREZD MEG! 


ÁLLÍTS ÖSSZE MAGADNAK EGYEDI LAPTOPOT AZ ALIENWARE KONFIGURÁTOR SEGÍTSÉGÉVEL! 


j/ KÖVESS MINKET A FACEBOOKON IS: 
)  facebook.com/alienware.magyarorszag 


IGAZI GÉMERNEK TARTOD MAGAD? 


HA A VÁLASZOD IGEN, AKKOR AZ ALIENWARE.HU OLDALON 
VAN A HELYED! ÁLLÍTSD ÖSSZE A SAJÁT KONFIGURÁCIÓDAT 
AZ ALIENWARE KONFIGURÁTOR SEGÍTSÉGÉVEL! 

FEDEZD FEL TE IS AZ ALIENWARE LAPTOPOKBAN REJLŐ ERŐT, 
MELLYEL KÉPES LESZEL A LEGÜTŐSEBB JÁTÉK TELJESÍT- 
MÉNYRE! KOMPROMISSZUMOK NÉLKÜL ÉLVEZHETED A 
LENYŰGÖZŐ KÉPESSÉGEKET EGYEDI EFFEKTEKKEL MEGSPÉ- 
KELVE! 


ALIENWARE.HU 


